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Mentre il confine tra analogico e digitale è sempre più sottile, Play - il più grande evento di 
gioco in Italia - si prepara alla tredicesima edizione. Ancora una volta l’intero quartiere fieristico 
di Modena sarà dedicato esclusivamente al mondo ludico in tutte le sue sfaccettature. 
Dalle ultime novità ai grandi classici. Il motto è quello di sempre: entra, scegli, gioca! 


www.play-modena.it 


Organizzato da: In collaborazione con: Con il supporto di: 


A #: Ludo Labo @rasEme Patiara % 
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EDITORIALE 


particolari di sempre, dedicata non a un gioco ma a una piattaforma altrettanto 

peculiare. II motivo è presto detto, e ne ho già parlato diverse volte: per quanto 
abbia più volte perorato la causa del retrogaming come capopopolo di questa baracca di 
pazzi, oltre che come redattore, per me non è mai stata una priorità guardarmi indietro 
in termini videoludici. Ogni anno della mia storia di videogiocatore agognava quello 
successivo, tecnologicamente e così nell'evoluzione del rendering, atteggiamento ben 
rappresentato dal fatto che anche in generi da me particolarmente amati, come ARPG e 
shooter, guardavo alla rappresentazione /-——T___ 


È per certi versi, che sia proprio io a proporvi una delle copertine di TGM più 


in soggettiva come a un dovuto IL RIFERIRSI AL PASSATO NON RIENTRA SOLO 
traguardo; pensavo, insomma, che ogni IN UN’OPERAZIONE NOSTALGIA, MA ANCHE 
tappa bidimensionale, dalla schermata IN UNA PUREZZA DI REGOLE E MECCANICHE 
fissa ai giochi a scorrimento fino DI GIOCO CHE SOLO IL 2D PUÒ DAVVERO 
all'isometria, rappresentasse un gradino OFFRIRE 


dell'evoluzione, più che uno standard da 

venerare nei decenni successivi. Ho persino vissuto un “buchetto” di mezzo lustro, all’inizio 
degli anni ‘90, in cui gli studi lontano da casa hanno di fatto interrotto la mia lineare crescita 
di videogiocatore, tanto che in un periodo più recente, agli inizi del nuovo millennio e 
soprattutto nei miei primi anni come scribacchino di The Games Machine, oltretutto come 
principale responsabile degli approfondimenti dei dossier, ho voluto e dovuto recuperare 
parecchi titoli che mi ero perso nelle ormai lontane release, talvolta persino in forma di ROM. 
Da allora, però, mi sembra che sia passata 
un'eternità, tanto che nel frattempo è 
addirittura cambiata l'impostazione del 
mio cervello: il dovere del “recupero” 

di decine di classici è diventato presto 

un piacere, e il panorama videoludico 
moderno ha insegnato anche a me che 

il riferirsi al passato, magari con opere moderne, non rientra soltanto in un'operazione 
nostalgia, ma anche in una purezza nell'applicazione di regole e meccaniche di gioco che 
solo il 2D (in misura minore il 2,5D,o il simil-isometrico) può davvero offrire. Eccoci, quindi, 

al valore dell'home computer più famoso della progenie Amiga, oggi protagonista di un 
agognato ritorno in versione mini: un'operazione commerciale, certo, dai giochi all'hardware 
lo sono tutte, ma che assume un'importanza particolare proprio in relazione alla cultura 

del retrogaming e a come possa essere ulteriormente diffusa. Ed è questa la missione del 
The A500 Mini: non solo i 25 famosissimi giochi disponibili al day one sulla minatura della 
celebre Amiga, provvista anche dei tocchi di classe descritti nella recensione di RetroTGM, 
nelle pagine centrali della rivista, ma la possibilità di poter fruire di una marea di altri 

titoli in Modo accessibile e veloce. Va da sé, come d'altronde sapete benissimo, che gli 
approfondimenti di Amiga rappresentano solo una piccola parte della rivista che avete in 
mano, al solito sarà una lunga e piacevole cavalcata. Buona lettura :) 


LA MISSIONE DEL THE A500 MINI E DI SIMILI 
PIATTAFORME È AMPLIARE LA CULTURA 
DEL RETROGAMING, RENDENDOLA PIÙ 

ACCESSIBILE 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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COUPON DI ABBONAMENTO 
Sì! Mi abbono a The Games Machine ABBONANDOTI 
Riceverò 10 numeri a soli 35,90 euro anziché 59 euro 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: AVRAI DI RITTO 
Cognome e Nome AI SEGUENTI 
I SR VANTAGGI 


Località 
Tel. email 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: tutta là durata dell'abb { 
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CD Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: di copertina dovesse subire aumenti. 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 

DO Direttamente su PAYPAL: paypal.me/Aktiasrl 


Avvenuto il pagamento, se vuoi accelerare la procedura, puoi inviarci la scansione se per cause di forza maggiore qualche numero 
della ricevuta via email: abbonamenti@thegamesmachine.it o Messaggio whatsapp della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 


ALRLnSO=348:4219000 verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


Il tuo abbonamento partirà con il numero successivo di TGM rispetto a quello in 
edicola oppure prolungherà in automatico quello esistente. 


per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
abbonamenti@thegamesmachine.it 
oppure un messaggio WHATSAPP al numero 
346.4915670 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad apbonamenti@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


RITORNO A MONKEY ISLAND 


“ld NOVITÀ PER 
°° WARREN 


SPECTOR 


OtherSide Entertainment, la compagnia di sviluppo fondata 

da Paul Neurath e Warren Spector, ha annunciato un nuovo 
videogioco del genere delle immersive sim diretto proprio da 
quest'ultimo. Il papà di veri e propri capolavori senza tempo del 
calibro di System Shock e Deus Ex è dunque tornato al lavoro 

sul genere che ha contribuito a far nascere, spiegando che il 
progetto sarà basato su una nuova IP. “È bello essere tornato al 
lavoro con un team talentuoso su un nuovo titolo,” ha dichiarato 
lo stesso Spector. “| fan dei miei lavori precedenti sapranno 

già cosa aspettarsi: un mondo immersivo e una narrazione 
coinvolgente sui quali i giocatori potranno avere direttamente un 
impatto concreto attraverso le loro scelte e il loro stile di gioco.” 
Warren Spector ha poi precisato che lo sviluppo è ancora nelle 
fasi iniziali, pertanto ci vorrà un po' prima che lo studio di sviluppo 
possa condividere ulteriori informazioni sul progetto. 
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Si fanno insistenti le voci secondo cui Ubisoft starebbe 
producendo un nuovo videogioco di Prince of Persia, 
tuttavia questo presunto nuovo capitolo della saga sa- 
rebbe molto diverso dai precedenti, ispirandosi ai due Ori 
di Moon Studios. A quanto pare, questo Prince of Persia 
dovrebbe essere un action platform in 2.5D sviluppato 
da Ubisoft Montpellier in collaborazione con altri studi 
della compagnia transalpina. Non si conoscono ulteriori 
dettagli, ma è plausibile che si tratti di un metroidvania 
se davvero il progetto dovesse ispirarsi a Ori and the Blind 
Forest (e seguito). 


CD Projekt è al lavoro su un nuovo capitolo della celebre serie 
di RPG: sarà una nuova saga, dunque probabile l'assenza di 
Geralt di Rivia. Il gioco verrà sviluppato con l'Unreal Engine 5. 


Velan Studios ha fatto sapere che il gioco effettuerà la 
transizione al Modello free-to-play all'inizio della Stagione 6. Chi 
ha acquistato Knockout City in passato riceverà un bundle 
esclusivo di oggetti in-game. 


Dopo essere approdato su PC, il franchise di God of War 
potrebbe fare il salto sui nostri teleschermi. Pare infatti che 
Amazon stia producendo una serie TV ispirata ai giochi di SIE 
Santa Monica Studio. 


» NIENTE E3 PER EA 
Electronic Arts ha cancellato i piani per EA Play Live 2022, 
l'evento digitale che avrebbe dovuto tenersi in concomitanza 
con l'E3. | prossimi annunci di EA verranno dilazionati nel 
tempo. 

» THE INITIATIVE PERDE PEZZI 

Il creative director di Perfect Dark Dan Neuburger ha lasciato 
la realtà californiana. Si tratta della seconda defezione di alto 
profilo che colpisce The Initiative dopo l'addio del design 
director Drew Murray. 

» SUICIDE SQUAD SI FA ATTENDERE 

Purtroppo era nell'aria ma ora ne abbiamo la conferma 
ufficiale: il prossimo videogioco di Rocksteady è stato rinviato 
alla primavera del prossimo anno. Il tempo aggiuntivo verrà 


usato per migliorare il prodotto. 


IL PRINCIPATO DELLE RAPINE 


Poketwatch Games ha annunciato il sequel di Monaco: What's Yours is Mine, simulatore 
minimalista di rapine incentrato sul gioco cooperativo. In Monaco 2 sarà possibile tornare 
ad assemblare una squadra di rapinatori, ognuno con abilità diverse, per effettuare 
rapine all'interno di livelli generati in maniera procedurale. Questa volta, però, lo stile 
minimalista lascia il passo ad ambientazione e modelli tridimensionali per essere più al 
passo coi tempi. Il gioco sarà pubblicato su PC da Humble Games, ma non sappiamo 
ancora quando. 


IL POTERE DELLE MUSE 


Dopo una campagna di crowdfunding completata con successo qualche 
anno fa, ecco che Chorus: An Adventure Musical è tornato a farsi vivo, e per 
l'occasione ha anche cambiato nome in Stray Gods: The Roleplaying Musical. 
Questo videogioco di ruolo sarà ambientato in una versione alternativa del 
mondo moderno in cui gli dei della mitologia greca sono reali e vivono assie- 
me ai mortali. In questo contesto, la protagonista Grace entra in possesso del 
potere delle Muse ed è dunque in grado di trascinare chi la circonda a parte- 
cipare a esibizioni musicali. Tuttavia Grace si ritroverà presto a indagare sulla 
misteriosa scomparsa del precedente detentore di questo potere e decidere 
se fidarsi o meno degli dei che incontrerà durante l'avventura. La sceneggia- 
tura è stata scritta da David Gaider, creatore del franchise di Dragon Age, e 
potrà contare anche sull'apporto di alcuni compositori di successo: tra questi 
citiamo Austin Wintory (Journey, The Banner Saga) e Jess Cerro (Montaigne). 
Stray Gods uscirà prossimamente su Steam. 
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SPOTLIGHT 


VERSO IL TITOLO IRIDATO 


Cari appassionati di Formula 1, siete contenti di questo 

nuovo inizio di stagione per il campionato mondiale? 

Pensate di essere migliori del team principal della 

vostra squadra preferita? Frontier Developments 

potrebbe avere ciò che fa per voi: FI Manager 2022. 

Questa volta siamo al cospetto di un vero e proprio 

gestionale che ci metterà al comando di una squadra 

impegnata a competere nella massima serie automobi- 

listica. Sarà nostro compito scegliere una scuderia e 

gestirne ogni aspetto, a partire da quello economico- 

gestionale, fino a quello tecnico. Tra una gara e l'altra 

dovremo lavorare al quartier generale per gestire il 

team, analizzare le prestazioni di piloti e tecnici, nonché 

mantenere i conti in attivo. Ci occuperemo in prima persona di predisporre gli sviluppi tecnologici per migliorare le 
prestazioni sui singoli tracciati e studiare i piani di gara tenendo a mente le condizioni della pista e le variabili meteoro- 
logiche. Non sappiamo ancora esattamente quando uscirà F1 Manager 2022, ma Frontier assicura che il gestionale 
verrà pubblicato in estate. 


IL FUOCO DELLA RIBELLIONE 


Dopo un lungo silenzio, il team indipendente Ocean Drive Studio 

è tornato a parlare di Lost Eidolons: si tratta di gioco di ruolo 

strategico ad ambientazione fantasy che strizza l'occhio alla serie 

Fire Emblem. L'avventura si svolge nelle terre magiche di Benerio, 

dove imperversa una guerra civile che ha costretto la popolazione 

di questa ridente provincia a rivoltarsi al dominio imperiale. 

Nei panni di Eden, un capitano mercenario ribelle, dovremo 

circondarci di alleati e combattere contro le forze dell'impero, 

nonché abbattere mostri mitologici e creature magiche. Lo stile di 

gioco, come già scritto, ricorda quello della serie di Fire Emblem, 

quindi ci troveremo a muovere le nostre unità a turno su una 

scacchiera, padroneggiandone le abilità acquisite battaglia dopo battaglia. Avremo anche modo di far crescere il 
nostro accampamento e convincere potenziali alleati a unirsi alla causa della ribellione. Gli sviluppatori promettono 
che ci saranno oltre venti personaggi giocabili appartenenti a dieci classi distinte, ognuna dotata di abilità univoche 
e opzioni di equipaggiamento specifiche. Lost Eidolons uscirà nel terzo trimestre del 2022. 


GUERRA E MAGIA A DIOFIELD ISLAND 


Square Enix ha presentato un nuovo videogioco di 
ruolo strategico intitolato The DioField Chronicle. 
Sviluppato in collaborazione con Lancarse, team 
giapponese specializzato in produzioni appartenenti a 
questo genere, The DioField Chronicle è ambientato in 
un mondo che combina elementi fantasy, medievali e 
moderni. Sotto il saldo regno della dinastia Shaytham, il 
regno di Alletain vive in pace su DioField Island da due- 
cento anni, ma si ritrova improvvisamente catapultato 
in un'epoca di incertezza dopo essere stato coinvolto 

in un sanguinoso conflitto. Questo perché Alletain 
dispone di ampie riserve di giada, molto ambita come 
ingrediente di base nella magia, ma questo attira l'at- 
tenzione dell'Impero e dell'Alleanza. AI comando di una 
banda di mercenari denominata Blue Fox, il giocatore 
si ritroverà presto invischiato nella guerra che coinvol- 
gerà tutta DioField. Il gioco sarà disponibile su Steam nel corso del 2022. 
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TENCENT INVESTE IN SPAGNA 


Tencent ha acquisito una quota di maggioranza in Tequila 
Works, lo studio spagnolo autore di RIME, diventando così 

il maggior finanziatore della realtà iberica. “Per dodici anni 
Tequila Works ha creato con passione titoli di alta qualità 
basati sulle nostre sensibilità personali," ha dichiarato Raul 
Rubio, CEO di Tequila Works. “Ma non possiamo crescere 
ancora da soli.” È per questo che lo studio spagnolo ha deci- 
so di allearsi con Tencent, che dunque finanzierà il prossimo 
progetto dello studio spagnolo, Song of Nunu: a League 

of Legends Story, e tutti quelli a venire. Rubio ha in ogni 
caso precisato che Tequila Works manterrà indipendenza e 
libertà creativa. 


UOMO VS 
DINOSAURI 


Corre l'anno 2040 e il pianeta sta affrontando una nuova 
crisi: i dinosauri stanno comparendo dal nulla e stanno 
devastando le città di tutto il globo. Minacciato dalle 
creature più letali della storia, il Mondo si rivolge alla 
potente Aibius Corporation e alla sua tecnologia rivolu- 
zionaria per risolvere la situazione. L'IA di nuova gene- 
razione dell'azienda, Leviathan, può prevedere dove si 
verificheranno le epidemie di dinosauri per schierare gli 
Exofighter nell’area. Equipaggiati con armature da com- 
battimento meccanizzate all'avanguardia conosciute come Exosuits, questi guerrieri rappresentano l'ultima speranza per 
l'umanità. Questa è la premessa narrativa di Exoprimal, un nuovo action multiplayer cooperativo con una componente PvP 
in sviluppo presso Capcom. Nella modalità principale del gioco, Dino Survival, le squadre combattono per la salvezza contro 
innumerevoli dinosauri mentre gareggiano per completare le missioni prima del team rivale in partite 5v5. La squadra 
avversaria ha anche l'opportunità di affrontare i propri rivali frontalmente e ostacolare il loro progresso, dopodiché un mix 
dinamico di obiettivi tiene i giocatori sempre in guardia e assicura che ogni partita sia diversa dall'ultima. In ogni caso, gli 
Exofighter sono sempre in inferiorità numerica e devono collaborare per superare difficoltà schiaccianti. | loro Exosuits pos- 
sono appartenere a classi diverse, ognuna con un ruolo distinto nel combattimento. Ogni modello è dotato di un'armeria 
unica e di abilità speciali. | giocatori possono anche passare da una tuta all'altra al volo per superare qualsiasi situazione. Per 


sapere quando sarà disponibile Exoprimal bisognerà attendere ancora, ma sappiamo che il gioco verrà pubblicato nel 2023. 


SPARATORIE SCI-FI IN SALSA SOULS 


Lo sviluppatore indipendente Iron Lung ha annuncia- 
to Alterborn, un nuovo sparatutto in terza persona di 
stampo soulslike ad ambientazione fantascientifica. Il 
gioco, che a dire il vero ci ricorda vagamente Rem- 
nant: From the Ashes, metterà nei panni di un essere 
in grado di sfuggire alla morte, impegnato a esplorare 
le Terre Infrante per risalire alla fonte della maledizio- 
ne che lo affligge. L'opera di Iron Lung è una fusione 
di più generi, prendendo ispirazione non soltanto 
dalle produzioni di FromSoftware, ma anche dai ro- 
guelite e dai looter shooter. Il mondo di gioco è difatti 
generato in maniera procedurale, mentre il protago- 
nista recupererà equipaggiamento di qualità variabile 
dai nemici uccisi man mano che andrà avanti nella 
sua avventura. Peccato che bisognerà aspettare un 
bel po' di tempo prima di mettere le mani su Alter- 
born: sarà infatti disponibile soltanto nel terzo trimestre del prossimo anno. 
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» WATCH 

BLACK MESA: THE 16 YEAR PROJECT TO REMAKE HALF-LIFE 
(NOCLIP) 

https://www.youtube.com/watch?v=G_TCAXAKCAI 

La squadra di documentaristi di NoClip è tornata con un lungo video della 
durata di oltre due ore che si concentra interamente sulla genesi del 
progetto Black Mesa, volto a creare un remake del primo Half-Life. Gli autori 
del documentario hanno intervistato diversi membri del team di sviluppo, 
che dunque ci raccontano molti retroscena davvero succosi sul processo di 
sviluppo di questo ambizioso remake. 


» READ 

GO STRAIGHT: THE ULTIMATE GUIDE TO SIDE-SCROLLING BEAT-'EM-UPS 
EDITORE: BITMAP BOOKS - PREZZO: £ 34,99 

Dave Cook e la squadra di Bitmap Books torna a deliziarci con un nuovo, corposissimo volume 
dedicato ai picchiaduro a scorrimento, a partire dalla genesi nella seconda metà degli anni 
Ottanta, passando per l'età dell'oro dei primi Novanta, fino ad arrivare ai giorni nostri. Da Kung-Fu 
Master a Final Fight, da Golden Axe a Mother Russia Bleeds: una raccolta composta da oltre 450 
pagine illustrate che portano il lettore alla (ri),scoperta di un genere, quello dei beat ‘em up, che 
negli ultimi anni sta vivendo una vera e propria seconda giovinezza. Il volume contiene anche 
una prefazione di Yoshihisa Kishimoto, il leggendario creatore di Double Dragon. 
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CORREVA L’ANNO... 


Ci: nello scorso nume- 0000265 
ro di TGM, anche questo 

mese torniamo a parlare 

del 2004 e di sparatutto in prima 
persona, a riprova del fatto che 
quello fu un anno davvero eccel- 
lente sul versante degli FPS. Oltre 
a Doom 3 e ad Half-Life 2, appena 
un mese dopo l'uscita dell’otti- 
mo Far Cry vide la luce l’opera 
prima di People Can Fly. Si tratta 
di Painkiller, un adrenalinico 
shooter in soggettiva ideato da 
Adrian Chmielarz, co-fondatore 
dello studio polacco con sede a 
Varsavia. Painkiller ci mette nel 
bel mezzo dell'eterno conflitto tra 
Inferno e Paradiso, questa volta 
combattuto sui campi di bat- 
taglia del Purgatorio. Nei panni 
di Daniel Garner, un giovane 
prematuramente scomparso in 
un incidente automobilistico 
assieme alla moglie Catherine, 
dobbiamo eliminare orde di de- 
moni e i quattro luogotenenti di 
Lucifero impegnati in un'azione 
di conquista del Purgatorio. Nel 
corso del gioco, diviso in cinque 
atti formati da altrettanti livelli, ci 
troviamo a combattere all’interno 
di arene dove vomitiamo piombo 
su decine e decine di mostri. La 
formula del successo di Painkiller, 
però, risiede non soltanto nell’'ot- 
tima campagna single player, ma 
anche nel comparto multiplayer 
online che riuscì sin da subito 

a conquistare il mondo degli 
esport, allora già in via di con- 
solidamento ed espansione. Nel 
corso dei mesi che seguirono la 
pubblicazione del gioco, infatti, iniziarono a sbocciare dei — gliori sviluppatori emergenti, tant'è che lo studio polacco 


circuiti nazionali e internazionali dedicati proprio ai de- attirò l'attenzione di Epic Games: assieme le due com- 
athmatch giocati su Painkiller. Il meritato successo mise pagnie svilupparono il comparto multiplayer del primo 
immediatamente People Can Fly sulla mappa dei mi- Gears of War, mentre qualche anno dopo la stessa Epic 


Games acquisì lo studio polacco 
facendogli poi sviluppare Gears 
of War:Judgment e il bizzarro 
Bulletstorm. A People Can Fly 
venne anche affidato lo sviluppo 
di Fortnite: Save the World, prima 
della trasformazione in un battle 
royale da record. Successivamen- 
te, nel 2012, il director Adrian 
Chmielarz lasciò la compagnia per 
fondare The Astronauts (autori di 
The Vanishing of Ethan Carter e 
del prossimo Witchfire), mentre 
People Can Fly si staccò da Epic 
Games ritornando a operare in 
maniera indipendente. Lo scorso 
anno è uscito l’ultimo videogio- 
co del team di Varsavia: il looter 
shooter Outriders pubblicato da 
Square Enix. 
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Una storia di bruciante passione, la mia con Amiga, 
probabilmente vicina a quella di parecchi di voi, mentre 
assistevamo - giocando - all'alba dell’informatizzazione 
del mondo. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


ey! Ciao. Sei tu, vero? Ma certo che sei tu. Ti avevo 

riconosciuta subito, solo non mi aspettavo di vederti 

qui, dopo tutti questi anni. Come stai? Ti vedo in 
gran forma. Sei invecchiata sicuramente meglio di me, 
non c'è dubbio. Un sacco di persone ancora ti cercano, e 
anche quelle che per vicissitudini della vita hanno perso 


Commodore 
a \-500) 


interesse nelle magie che hai saputo regalare, sicuramen- 
te ti ospitano in qualche angolino del loro cuore. Anzi, non 
posso nemmeno dire che tu sia invecchiata, sono passati 
trent'anni e sei sempre uguale. Sembra che il tempo per 
te si sia fermato. No, non lo dico a tutte. Lo dico a te, che 
sei speciale. 


RICORDI | BEI MOMENTI? 

Sai, si dice che la musica abbia il potere di legare un parti- 
colare ricordo a una canzone, per poi risvegliare le emozioni 
provate nel momento in cui l'abbiamo ascoltata anche a 
distanza di parecchio tempo. Come il brano gracchiato dal 
mangiacassette alla festa di compleanno in cui abbiamo 
ballato il primo lento con la persona che ci piaceva. O la can- 
zone passata in radio appenaîfinito un esame importante, o 
ancora il tormentone estivo che magari nemmeno soppor- 
tavamo, ma che inevitabilmente ci riporta indietro con la 
mente a quel periodo, e che saremmo disposti a canticchiare 
e fischiettare e a inserire in tutte le nostre playlist 24/7 pur di 
rivivere in quegli anni ormai passati. Ecco, con i tuoi giochi 
funziona esattamente nello stesso Modo. Ricordo il periodo 
in cui uscivo malvolentieri con i miei amici, e con qualche 
decina di minuti di colpevole ritardo, interrompendo le mie 
esplorazioni in Dungeon Master, certo che dopo cena sarei 
riuscito a ritagliarmi un altro paio di ore con te, immaginan- 
do quali mostri avrei incontrato scendendo le scale verso 

il livello successivo, e se esistesse qualche incantesimo più 
potente dello Zo Kath Ra. E ricordo pure l'entusiasmo nell'an- 
dare a scuola per confrontarmi con i miei compagni di classe 
sui progressi raggiunti a The Secret of Monkey Island: quanti 
pomeriggi spesi cercando di progredire il più possibile, con- 
vinto di essere l'unico ad aver capito come utilizzare il pollo di 
gomma, salvo poi scoprire che ero come sempre quello più 
indietro nella soluzione. 


Il meraviglioso Amiga 1000. 


NON PENSAVO NEMMENO FOSSI REALE 

E pensare che all'inizio non credevo nemmeno possibile che 
tu entrassi nella mia vita. La prima volta che sentii parlare 

di te era l'estate del 1986. La mia esistenza videoludica si 
alternava tra sale giochi in cui fingevo di avere quei maledet- 


Guardate che bel disegno ho fatto col Deluxe Paint. 
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RICORDO L'ENTUSIASMO 
NELL'ANDARE A SCUOLA PER 
CONFRONTARMI CON I MIEI 
COMPAGNI DI CLASSE SUI PROGRESSI 
RAGGIUNTI A THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 


La famosa Boing Ball, 
patrimonio Unesco. 


ti 15 anni necessari ad entrare, e partite al C64 a casa, in un 
continuo balancing delle mie esigue risorse finanziarie che 
finivano inesorabilmente o cambiate in monetine da 200 lire, 
o consegnate all'edicolante in cambio di una raccolta nuova 
fiammante. Ma iniziavano a circolare notizie su di te. In par- 
ticolare, un mio compagno di arcade che amava informarsi 
sU tutte le novità, sciorinava dettagli tecnici che non mi sem- 
bravano nemmeno possibili: migliaia di colori, un comparto 
audio in grado di riprodurre praticamente qualsiasi suono, e 
la capacità di eseguire più processi contemporaneamente, 
quel multitasking che all'epoca mi parve decisamente inu- 
tile: perché mai dovrei voler fare due cose assieme? E quali 
cose poi? Giocare a Impossible Mission e nel frattempo usare 
la calcolatrice o vedere che ore sono sull'orologio on screen? 
E perché mai? Sì, dubitavo di te, più che altro ritenevo troppo 
bella l'esistenza di un home computer di tale potenza, pron- 
to a entrare prepotentemente nelle vite di tutti. Ben più chia- 
re le idee del mio amico: io avrei comprato l’Amiga 1000 e lui, 
anticommodoriano fino al midollo, l'Atari ST. 


PIÙ DI UN GIOCO 

Ma ciò che più mi affascinava di te era che finalmente avresti 
messo a disposizione di tutti degli strumenti per dare sfogo 
alla creatività. Lo ritenevo fondamentale, io che al massimo 
ero riuscito a copiare i listati di Commodore Computer Club 
e apportare piccole, timide modifiche fino a quando non 
avrebbe funzionato più nulla. Passata l'estate, e ripresi gli 
impegni a scuola, non pensai più a te per un po', fino a 
quando iniziasti a diventare protagonista delle vetrine dei 


It Came From the Desert: azione ma anche 
molti testi da leggere in inglese. 


DISTANCE 
82.5 


Batman, il mio primo 
gioco. Titolo di grande 
spessore... affettivo. 


C’è chi ha sbavato davanti a que 
e chi aveva già Defender of the Crown. 


negozi di computer della mia città. Finalmente ti vidi di per- 
sona, e fu amore a prima vista. Elaborai mentalmente, molti 
anni prima dell'avvento dei navigatori, decine di itinerari per 
recarmi in ogni angolo della città passando per un negozio 
nel quale eri presente. Percorso da casa a scuola? Facendo 
quel giro largo avrei potuto vederti. Andare a trovare nonna? 
Scendendo dall'autobus due fermate dopo e tornando 
indietro a piedi avrei potuto vederti. Qualsiasi destinazione 
comprendeva un waypoint in cui sapevo ti avrei trovata. 


LA PRIMA COSA CHE RICORDO DI TE? 

LA BOING BALL 

Quanto tempo si può restare fermi ad ammirare una sfera 
con una texture a scacchi bianchi e rossi rimbalzare gros- 


Il più avveniristico sistema 
operativo, in un dischetto. 


AMIGA PER SEMPRE 


S-— a 


Dungeon Master, a quanti appuntamenti ho 
dato buca per giocare con te? 


QUANTO TEMPO SI PUÒ RESTARE 
FERMI AD AMMIRARE UNA SFERA 
A SCACCHI BIANCHI E ROSSI 
RIMBALZARE GROSSOLANAMENTE 
SU UNO SFONDO IN WIREFRAME? 


solanamente su uno sfondo in wireframe? Probabilmente 
ore. E in quel Momento fui anche illuminato dall'importanza 
del multitasking. Avrei potuto scrivere una relazione mentre 
tenevo sott'occhio l'ora, senza mai perdere di vista la palla rim- 
balzina. Ecco il perché del nome Workbench. Su quel monitor 
c'era veramente tutto l'occorrente, e anche di più, per lavorare. 
Ma era la Boing Ball a colpirmi soprattutto. Riflettevo sulla sua 
presenza in vetrina, attorniata da un nugolo di curiosi, non 
necessariamente appassionati di computer. Scena che ragio- 
nevolemente si sarebbe ripetuta in ogni negozio del mondo. 
Qualcuno aveva realizzato la PallAmiga. E milioni di persone, 
contemporaneamente, osservavano il suo lavoro. Non aveva 
senso a quell'epoca parlare di visualizzazioni, e con “virale” al 
massimo si intendeva l'epidemia di influenza intestinale che 
costrinse tutta la mia classe a passare lunghe ore seduta in 
bagno a servire pinte di liquami alla spina leggendo qualche 
rivista del Gruppo Editoriale Jackson, ma a suo Modo quel 
demo era diventato virale. Grazie a te. E magari, pensavo, an- 
che io avrei potuto realizzare qualcosa di simile. Certo, sempre 
se avessi avuto l'Amiga. Impresa non facile dato che mi ero già 
giocato la carta dell'impennata del rendimento scolastico con 
il passaggio da ZX Spectrum a Commodore 64. Nel frattempo 
tu rigiravi il coltello nella piaga mostrandomi Defender of the 
Crown, le cui foto iniziavano a circolare anche su varie riviste. 
In particolare mi colpì la mappa dell'Inghilterra, quella veduta 
area così incredibilmente colorata e dettagliata che non avevo 
visto nemmeno in sala giochi. Se c'è un particolare che avvia 
la transizione tra semplice infatuazione ed amore, credo sia 
stata proprio la grafica del titolo Cinemaware. Amore ancora 
impossibile, all'epoca. 


TI CERCAVO SULLE RIVISTE PATINATE 

Nel 1988 esce il primo numero di The Games Machine, una 
rivistucola su console e sistemi a 16bit - a proposito, che fine 
avrà fatto? — che parla anche di te, ma io da fedele lettore Zzap! 
la snobbo fino al numero 4, che stavolta includo tra le letture 

a cui dedicarmi durante una vacanza in montagna con i miei, 
la sera, dopo aver guardato un po' di televisione nella sala co- 
mune dell'hotel. Leggo tutto di te. IMmagino di caricare i tuoi 
giochi, la maggior parte versioni enhanced dei corrispettivi 8bit, 
come Bombuzal o Out Run, ma che razza di enhancement! 

Da quel momento divenni assiduo lettore di TGM, dando inizio 
alla nostra relazione a distanza, epistolare, come tante a quell'e- 
poca. Come le ragazzine qualche anno addietro compravano 
ogni rivista parlasse dei Duran Duran, sognando sulle foto di 
Simon Le Bon e soci, io sognavo quelle coloratissime grafiche. 
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VARI MARIA 


ECCOTI, PIACERE, EMANUELE 

Il nostro primo incontro di persona avvenne nell'estate del 
1989. Un mio amico dalla salute un po' cagionevole fu co- 
stretto a casa per lungo tempo, e i suoi genitori per alleviare 
la situazione gli comprarono un A500, che a mio Modesto 
parere aveva perso quel look professionale dell’Amiga 1000, 
che disponeva di case e tastiera separata che faceva tanto 
“Olivetti” o “IBM”. Andai a fargli visita. Mi sembrasti solo un 
Commodore 128 un po' più grande e dal design leggermen- 
te più aerodinamico. Mi sbagliavo di grosso, e tutti i miei 
dubbi svanirono come neve al sole quando venne inserito il 
dischetto di Kick Off. Fino ad allora, il miglior gioco di calcio 


MI ERO GIÀ GIOCATO IL RENDIMENTO 
SCOLASTICO COL PASSAGGIO DA ZX 
SPECTRUM A C64. MENTRE AMIGA MI 
TORTURAVA CON DEFENDER OF THE 
CROWN SU VARIE RIVISTE 


su cui avevo mai avuto il piacere di cimentarmi tra le mura 
domestiche era stato MicroProse Soccer per C64, un vero ca- 
polavoro sotto tutti i punti di vista che però venne demolito 
in 5 minuti dagli omini scatenati della creatura di Dino Dini. 
In quel periodo avevo riscoperto Elite, ma ormai non conce- 
pivo più nulla che non fosse Amighista, e i miei pomeriggi di 
visita divennero sempre più frequenti, giocando o semplice- 
mente ascoltando melodie composte con il Soundtracker, 
guardando le barrette colorate salire e scendere, apportando 
minime modifiche al brani che comunque ci avrebbero 
garantito la paternità morale dell'opera. 


Amiga 1200: molti colori, poco futuro, purtroppo. 
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FINALMENTE SEI ARRIVATA 

E finalmente arrivò settembre, e la scuola. E soprattutto 
alcune particolarissime coincidenze del destino che ci avreb- 
bero fatto finalmente convivere. Studiando informatica, era 
consigliato possedere un cosiddetto “IBM compatibile” per 
potersi esercitare con il Turbo Pascal. Quale miglior occasio- 
ne per spingere sull'Amiga 2000 con la A2088 bridgeboard 
che mi avrebbe garantito la presenza di un PC XT, con tanto 
di drive per dischi da 5.25? Il negozio nel quale mi rifornivo di 
software sessantaquattrista aveva in corso una promozione 
dedicata agli insegnanti per avere tale gioiello a un prezzo 
leggermente scontato. E guarda caso mia madre insegnava 
lettere alle scuole medie. Al termine di un'estenuante riunio- 
ne di famiglia in presenza del negoziante, riuscii a convincere 
i miei dell'imperdibile occasione e nel giro di qualche giorno 
entrasti finalmente a casa, con tanto di monitor a 14 pollici. 
Finalizzato l'acquisto, in attesa del tuo arrivo vissi un lungo 
sabato del villaggio, o meglio ancora una corta gravidanza. 
Iniziai a preparare la nostra camera. Il tuo posto sarebbe sta- 
to sulla scrivania, liberata dal C64 e dal disordine che regnava 
sovrano, per fare spazio a te. L'accordo ovviamente com- 
prendeva anche una serie di giochi, che ricevetti su anonimi 
dischetti blu, già che erano tutti, come posso dire, copie di 
backup. Mi sentivo quasi in colpa a lanciare un videogame 

in una macchina così nobile, quasi fosse un utilizzo riduttivo. 
In realtà lo era, ma in quel Momento volevo solo toccare il 
futuro con mano. 


IL PRIMO GIOCO NON SI SCORDA MAI 

Se ricordo il nostro primo gioco? Ma per chi mi hai preso? 
Batman, ispirato all'omonimo film di Tim Burton. Rimasi 
per un bel po' ad ascoltare la title track, con quei campiona- 
menti vocali così perfetti, e anche se non era un capolavoro 
lo volli comunque finire. Ma non passavamo il tempo solo 
giocando. A volte mi perdevo in tutte le tue funzionalità, le 
possibilità di configurare il Workbench, le icone, il puntato- 
re. Altre volte sperimentavo con l'Amiga Basic, nonostante 
non trovassi mai abbastanza documentazione. Grazie a te 
fui spinto a imparare decentemente l'inglese, sul fantastico 
It Came from the Desert. Volevo capire anche il minimo 
dialogo, la più piccola sfumatura linguistica, e non si conta- 
vano i pomeriggi passati con il vocabolario accanto al mou- 
se. Comunque fosse andata la giornata, quando mi sedevo 
davanti a te e ti accendevo, entravo in un mondo magico 
dove c'erano mille realtà da esplorare: disegnare con il De- 
luxe Paint, creare animazioni con Disney Animation Studio, 
o finalmente ricreare la famosa palla a scacchi con Real3D o 
Imagine. Termini oggi di uso corrente ma all'epoca piutto- 


sto astrusi come texture, rendering e 
ray tracing entrarono a far parte della 
mia cultura grazie a te. 


Entrai in una fase che avrei defi- 

nito come “economia sparata”, in 

cui tagliai le spese salagiochifere in 
favore di sempre più software tra 
acquisti originali, versioni alternative 
sfornate dall'X-Copy nei retrobottega 
più putridi di Caracas e scambi con 
amici. Sulla scrivania iniziarono ad 
accumularsi scatole di scarpe piene 
di dischetti archiviati con rigore, sulle 
cui etichette riportavo i titoli con la 
migliore delle mie calligrafie. E stan- 
co che i nostri tesori fossero custoditi 
in contenitori di cartone, iniziai a 
dotarmi di raccoglitori impilabili e as- 
semblabili dall'identica funzionalità 
ma dall'aspetto molto più professio- 
nale. La mia camera era il regno del 
caos, ma la tua scrivania era perfetta, 
così che nessuno potesse metterci 

le mani. Ma se il software era una 
dichiarazione d'amore, ci sarebbe 
voluto un diamante per suggellare 
la nostra unione, così ti dotai di un 
digitalizzatore. Potevo collegare un 
videoregistratore all'apparecchio, 
metterlo in pausa, aspettare i trenta 
secondi necessari affinché il fermo 
immagine si trasformasse in un'im- 
magine in sfumature di grigio e 
colorarla con il Deluxe Paint. 


Ma gli anni ‘90 correvano veloci, e i 
PC crescevano mentre tu rimanevi 
pressoché ferma. La risibile grafica 
EGA si trasformò in VGA e le schede 
Sound Blaster iniziarono a far parte 
della dotazione di quasi tutti i 486. 
Non era certo un problema, per noi. 
Nel 1993 comprai l'Amiga 1200 con 

i 256 colori su schermo scelti da 

una palette di 16 milioni. E ci senti- 
vamo ancora i migliori del mondo, 
soprattutto quando cominciando 

a lavoricchiare potei investire cifre 
altrimenti impossibili in coprocesso- 
re matematico, interfaccia Squirrel 
con CD-ROM e addirittura un hard 
disk, che richiese un intervento fisico 
effettuato in un negozio specializzato 
di un'altra città per fare un po' di spa- 
zio al tuo interno. Ma i sistemi Win- 


dows iniziarono ad avere dalla loro la 
forza bruta, il favore del mercato e 
l'attenzione degli sviluppatori. E se 
potevamo illuderci che in qualche 
b4 , modo saremmo riusciti ad avere 
: anche noi i nostri Wolfenstein 3D o 
; Doom, davanti a Descent dovemmo 
| Sii arrenderci all'evidenza. E a poco valevano 
le prese in giro a chi doveva installare fior di 
dischetti e CD per avere più o meno lo stesso siste- 
ma operativo, quello che noi ci saremmo trovati davanti 
semplicemente con il Kickstart; ormai il gap tecnico tra le 
uscite PC e quelle Amiga era lo stesso che avevamo subito 
con le conversioni da coin-op a C64. 


E la produzione software crollò, con le release ridotte a 
qualche sporadico titolo indie rilasciato su Aminet. Fu così 
che in un freddo giorno di inizio 1996 ti pensionai in favore 
di un Pentium 133. Un nuovo mondo mi aspettava, e devo 
dire che non mi voltai mai indietro, nonostante gli anni 
migliori li abbia passati con te. Forse, semplicemente, avevo 
bisogno di non vederti agonizzante in cerca di un piccolo 
cameo, all'interno di un mercato che non aveva più posto 
per te. Cosa Mi manca del tempo passato insieme? Le pro- 
duzioni Bullfrog, Sensible, Cinemaware, Lucasfilm, Sierra, 
Team]17 e tutti gli studio i cui artisti quasi conoscevamo per 
nome, i pomeriggi spesi a creare il gioco del Black Jack in 
AMOS , con tanto di parlato della croupier campionato con 
il famoso digitalizzatore e la voce della mia fidanzata - della 
mia fidanzata umana, intendo. Quell'atmosfera magica 
quando alla sera la giornata volgeva al termine e non c'e- 
rano più impegni o distrazioni e potevo dedicarmi com- 
pletamente a te, unico ostacolo il sonno, e ovviamente mi 
mancano anche quegli anni di gioventù e spensieratezza in 
cui la felicità era rappresentata unicamente da un joystick 
funzionante e un dischetto con l'ultima meraviglia tecnica 
da inserire nel drive. 


Non ti ho più cercata, ma non ti ho mai dimenticata. Posso 
aver partecipato a migliaia di flame alimentando guerre 

tra PlayStation e Xbox, DirectX e OpenGL, PC e Mac, Intel e 
AMD, iOS e Android, ma alla fine rimane sempre solo un'eti- 
chetta a calzarmi a pennello: Amighista. Perché ti ho abban- 
donata, dunque? Perché lo volevamo tutti due, non avrei più 
potuto essere un videogiocatore felice con te, e forse avrei 
smesso completamente di dedicarmi a questa passione, e 
so che non è questo il futuro che avresti voluto per me. E ora 
eccoti di nuovo qui, ritornata non con prepotenza ma con 
quell'aura da vecchia saggia che tutti ogni tanto vogliono 
interpellare. Con quell'alone di ricordi che ci porta a provare 
ad accenderti ogni volta che capitiamo davanti a te, un po' 
come quando si passa per un luogo della nostra infanzia 

e si fa il giro più lungo per vedere se c'è ancora, come quel 
vecchio album musicale che mettiamo in playlist solo per 
ascoltare la title track e che poi finisce in heavy rotation. 


Sai, su queste pagine inizialmente avrei dovuto raccontare la 
tua storia, ma poi ho pensato: cosa potrei scrivere di te che 
già non sia stato letto in migliaia di pagine cartacee e online, 
che argomento potrei proporre che non sia stato già detto e 
ridetto, probabilmente in una forma migliore e con dei riferi- 
menti temporali più precisi? Quindi ho deciso di scrivere una 
storia che nessuno avrebbe mai potuto leggere fino a ora: la 
nostra storia. Con la certezza che, seppur con date, eventi, si- 
tuazioni e giochi diversi, chi la leggerà non potrà non trovare 
analogie con la propria. Bentornata, Amiga. 
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uongiorno a tutti e bentornati nell'aula 

di Economia 101 della The Games Machi- 

ne University. È passato un po’ di tempo 

dall'ultima lezione, più di un anno, e le 

cose successe negli ultimi dodici mesi 
abbondanti mi hanno fatto tornare in mente un 
aneddoto della mia carriera universitaria. Parte del 
materiale che leggete su queste pagine è una rielabo- 
razione della mai tesi specialistica, discussa ormai più 
di un decennio fa. Per realizzarla ho fatto quello che 
fanno tutti quando arrivano in procinto di concludere 
gli esami: ho messo insieme le idee e mi sono presen- 
tato da un prof, nello specifico il docente di Economia 
dei Media di cui avevo da poco frequentato il corso, e 
gli ho esposto l'argomento che avrei voluto trattare: 
l'economia dell'industria del videogioco. Al termine 
della mia esposizione, una panoramica generale sui 
processi produttivi dell'industria e sulla crescente 
influenza delle valute virtuali, nella stanza era calato 
uno spiazzante silenzio. Pensai di aver esposto una 
serie di ovvietà, o di aver scelto un argomento per 
nulla interessante: guardandomi un po' stranito, il prof 
invece mi disse che non aveva alcuna idea di ciò di 
cui stessi parlando e mi chiese di condividere con lui 
testi e informazioni, suppongo per accertarsi che non 
mi fossi inventato tutto quanto. Nel 2008 un docente 
universitario di economia dei media in una stimata 
università del nord Italia non conosceva nemmeno l'e- 
sistenza delle monete virtuali, e non lo dico come una 
critica verso il mio relatore dell'epoca, ma per trasmet- 
tere l’idea di come l'argomento fosse per lo più ignoto 
anche a esperti del settore fino a non molto tempo fa. 
Oggi, vista la reazione alle “nuove” monete virtuali, la 
situazione non è in realtà cambiata di molto. 


i — = 


“Ricordati che anche giocare è una scelta economica!” “Sì, no, 
mo me lo segno proprio!” 


Prima di arrivare al punto della questione, però, è 
necessario un passo indietro. Concedetemi dunque di 
partire da come videogiochi ed economia si incon- 
trano, questa volta all'interno del mondo ludico, e 

non più all'esterno. Perché è vero che uno sviluppa- 
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tore deve di norma fare i conti con tutti quelli aspetti 
che abbiamo già affrontato nelle precedenti parti di 
questo dossier (il legame tra hardware e software, 

la gestione dei rischi, etc.) per riuscire a mangia- 

re tre volte al giorno, ma spesso deve occuparsi di 
economia anche all'interno delle proprie creazioni. 
Succede da tempo immemore e anche al di fuori dei 
generi narrativi che prevedono veri e proprio scambi 
commerciali: stabilire quante monete servano a Mario 
per guadagnare una vita è in tutto e per tutto una 
decisione economica. Di fatto, anche giocare è una 
scelta economica: il tempo a nostra disposizione è 
una risorsa finita e limitata (sì, suona un po' come il 
“Ricordati che devi morire!” in “Non ci resta che pian- 
gere”, me ne rendo conto), perciò decidere di investire 
ore o minuti in un singolo gioco è una valutazione 

di carattere economico. Se poi quel gioco per essere 
giocato non richiede soldi, vuol dire che il prodotto 

in realtà è chi gioca, ma questo è un altro discorso. 

Il vero cambio di paradigma avviene però al sorgere 
degli MMO: in un mondo persistente online le regole 
economiche hanno ripercussioni diverse e soprattut- 
to possono essere condizionate dal comportamento 
dei giocatori. L'esempio più semplice è quello della 
compravendita. Offline il giocatore è il solo a estrarre 
moneta uccidendo mob e a interagire col mercante, 
dunque i prezzi possono essere più facilmente con- 
trollati per far sì che l'accumulo di capitale segua un 
percorso legato agli eventi di gioco e alla crescita della 
difficoltà. In un universo condiviso, invece, le azioni di 
migliaia di giocatori si influenzano le une con le altre 
e possono generare conseguenze imprevedibili. La 
più imprevedibile è la consapevolezza che l'economia 
possa essere divertente, anzi, sia parte del divertimen- 
to: il difficile è proprio trovare il giusto bilanciamento 
per rendere le attività economiche divertenti. Se non 
siete convinti provate a pensare a quante ore avete 
passato cliccando su una roccia o uccidendo insignifi- 
canti mostriciattoli in regioni remote durante il vostro 
prezioso tempo dedicato allo svago, e poi torniamo 

a parlarne. Dai vostri sguardi capisco che possiamo 
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PN 
Nonostante la sua 
fissazione per le monete, 
Mario è molto meno avido 
di tante altre figure 
nell'industria. 


Chiunque abbia giocato un MMO si è trovato di fronte 
almeno una volta un mob intento a farmare. 


proseguire. Dicevo: l'economia è ineluttabile, come 
Thanos. La semplice creazione di uno spazio virtuale 
in cui l'utente può compiere delle scelte in condizione 
di scarsità porta alla creazione di un'economia, anche 
senza la presenza di elementi prettamente economici 
come le monete. Ma una volta che l'encomia esiste, 
va gestita, e qui iniziano i problemi, che sono molto 
simili a quelli che viviamo nel mondo reale: la distanza 
tra l'idea di economia che intercorre tra chi ne subisce 
gli effetti e chi ne determina i meccanismi diventa 
dunque un terreno di scontro. Insomma, la creazione 
di una sigla sindacale della gilda dei ladri sembra una 
cazzata solo fino a quando non ci si ferma a pensarci 
sul serio. 


LA PIÙ IMPREVEDIBILE 
DELLE CONSEGUENZE E 


LA CONSAPEVOLEZZA CHE 
L'ECONOMIA POSSA ESSERE 
DIVERTENTE 


LAVORO, GUADAGNO, MI DIVERTO 
(CREPO) 

Il fine ultimo di un'economia in un mondo virtuale 

è quello di divertire il giocatore, e non certo per con- 
tribuire alla diffusione di un clima di serenità e pace, 
quanto piuttosto per convincere più persone possi- 
bile a spendere soldi nel proprio gioco. Ci sono poi 
altri motivi tangenziali, l'economia ad esempio può 
servire a instillare la sensazione di una progressione 
storica degli eventi all'interno del gioco, ma è quasi un 
effetto secondario. Quello principale, invece, è trovare 
il Modo di ricompensare in maniera soddisfacente le 
azioni del giocatore, mantenendo ragionevolmente 
eque le condizioni di partenza per tutti i partecipanti. 
Se state pensando ai vari pacchetti aggiuntivi e DLC 
che garantiscono boost iniziali a chi paga di più, avete 
ragione, già qui non andiamo benissimo. C'è di più, 
però: l'aumento nel tempo di giocatori porta con sé il 
problema dell'inflazione. Poiché non esiste spesso un 
vero proprio limite alle risorse presenti nel gioco, col 
passare del tempo il capitale detenuto da ogni singolo 
giocatore aumenta, gli oggetti più semplici finiscono 
per perdere valore a causa della loro sovrabbondanza, 
mentre di contro quelli più rari aumentano di prezzo. 
Il che, come prevedibile, complica la vita ai nuovi ar- 
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rivati e ai giocatori più poveri: viene quasi da pensare 
che il sistema economico a cui si ispira quello virtuale 
sia concepito per favorire alcuni e sfavorire altri, ma 
non vorrei saltare troppo facilmente a conclusioni 
sovversive. Le soluzioni a questa questione sarebbero 
(e sono state in alcuni casi) molteplici, dall'introduzio- 
ne di un vero e proprio indice inflazionario — che forse, 
però, renderebbe le economie di gioco un po' troppo 
seriose, come quelle reali - a una migliore gestione 
dei mercanti, il cui scopo dovrebbe essere anche quel- 
lo di estrarre moneta dal gioco in cambio di oggetti: 
spesso, invece, queste figure sono considerate come 
dei bancomat, utili per trasformare decine 

e decine di drop inutili in una manciata di 
dobloni. La soluzione più semplice in questo 
senso è quella resa celebre da Zelda - Breath 
of the Wild: se gli oggetti indispensabili si 
rompono con l'uso, il giocatore è costretto 

a spendere costantemente parte del suo 
gruzzolo. Il che ci porta a un altro problema, 
quello dell'eterno accumulo del capitale 
senza alcun rischio di perdita: oltre una certa 
soglia non c'è modo di sperperare quanto 
guadagnato, mentre i guadagni rimangono 
costanti, se non in crescita. Ora, secondo 
qualcuno sarebbe necessario introdurre un 
sistema di tassazione progressivo anche nelle 
economie virtuali, ma chiudo subito il discor- 
so prima che a Mario venga in mente di mettere una 
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Lo scambio di monete virtuali e reali ormai è n 
diventato un mercato florido. 
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Se migliaia d 
lavorare per estrarre risorse in un MMO, assisteremmo a 
uno scambio nel PIL dei due “stati”. 
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I DLC che consentono di accelerare i 
progressi sono l’equivalente 
istituzionalizzato dell'acquisto di monete. 


foto di me con la barba su sfondo rosso come cover di 
questo dossier. Al di là dei possibili rimedi, però, resta 
un dato: accumulare grosse somme di denaro virtuale 
non è così complicato. Cosa farne dunque? La risposta 
è nata prima del problema. Venderlo in cambio di 
denaro reale. 


Prima di procedere, una precisazione: la distinzione 
tra denaro reale e denaro virtuale è assolutamente 
infondata. Certo, oggi che anche mia nonna investe 
in Bitcoin (ci arriviamo, ci arriviamo, e non la tocche- 
rò piano, vi avviso) è facile 
capirlo, ma spiegarlo alla 
commissione di laurea al 
tempo non è stata una pas- 
seggiata. Con voi è di sicuro 
più semplice: immaginate di 
giocare a Elden Ring, morire 
per una stupidata, tornare 
sul luogo della morte per 
ritrovarvi massacrati da un 
giocatore che ha invaso la 
vostra partita. Sulla natura 
reale delle rune perse sare- 
ste disposti a discutere, ma 
sulla realtà dell'investimento 
emotivo che vi porterà a pro- 
ferire ripetute blasfemie non 
ci saranno grossi dubbi. E a 
quel punto, possiamo dav- 
vero dubitare della “realtà” 
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Il coinvolgimento delle celebrity in 
operazioni di questo tipo è praticamente 
inevitabile. 


di qualcosa che ha concrete ripercussioni nel reale? 

Riflettendoci, il valore di un bene non è dato dalla sua 
utilità, ma dal valore che gli assegna chi lo vuole: se 

così non fosse, le pietre preziose varrebbero meno de- 
gli sturalavandini. E certo, in un'epoca storica in cui un 
tweet può cambiare un’elezione, non c'è bisogno di 

spiegare che i mondi virtuali stanno acquisendo sem- 
pre più valore nelle vite delle persone. Prima dell'epo- 
ca dei social media, tuttavia, l'esistenza di un mercato 
di scambio tra monete reali e virtuali ha rappresenta- 


to il primo segnale della porosità della membrana tra 
i due mondi che si pensava invalicabile. D'altra parte, 
dal momento in cui esiste un tasso di cambio giorna- 
liero su euro e dollaro, come si potrebbe considerare 
non reale la moneta di World of Warcraft? Benché 
ufficialmente non consentita, la pratica della com- 
pravendita di valuta è stata da sempre largamente 
tollerata, al punto da trasformarsi in una vera e propria 
attività economica esternalizzata, gestita da società 
che attraverso bot o giocatori stipendiati raccolgono 
risorse senza sosta nei mondi virtuali per rivenderle 

in quello reale. Come ovvio corollario al fenomeno, un 
mercato poco regolamentato e grigio non poteva di 
certo sfuggire alla criminalità organizzata, di solito più 
rapida nel cogliere le opportunità legate al cambia- 
mento dei tempi rispetto alle istituzioni. Non esistono 
stime ufficiali, ma già una decina di anni fa l'FBI espri- 
meva la sua preoccupazione sulla fiorente attività 

di riciclaggio di denaro connessa a queste pratiche. 
Ancora una volta, un possibile limite sarebbe stato 
concepibile attraverso la tassazione dei grossi scambi 
di monete all'interno del gioco, ma hey, ho capito 
l'antifona e smetto di fare il guastafeste. D'altra parte, 
il peggio deve ancora venire. 


Raccontare l'industria del videogioco molto spesso è 
tracciare la storia di un passaggio al lato oscuro. Strito- 
lata da una crescita esponenziale dei costi e combat- 
tuta sul terreno dell'intrattenimento dalla comparsa 
di nuovi attori (da Youtube ai servizi di streaming), 
l'industria videoludica si è spesso prestata all'adozione 
di pratiche quanto meno discutibili se non aperta- 
mente poco etiche o fraudolente, dal crunch alle 

loot box. L'ultimo passo in questa direzione è stato 

il tentativo di adozione (per fortuna in larga parte 
naufragato grazie alle reazioni dell'utenza) degli NFT 
impiegati a vario titolo all'interno dei giochi. Il signifi- 
cato di NFT è quello di “non fungible token”, per farla 
molto semplice certificati di possesso di opere digitali 


IH UNDER MINUTES 


Blockverse, progetto non ufficiale che prometteva di legare 
NFT e Minecraft, si è rivelato una truffa da 1 milione di 
dollari. Chi l'avrebbe mai detto? 
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è entrato presto nel settore, o chi dispone di 
grosse risorse per accumularne anche ora, per 
far fruttare il proprio investimento ha dunque 
bisogno di qualcuno interessato a comprare 
Bitcoin (poiché, ce lo siamo già detti, il valore 

di un bene è dato dal valore che è disposto a 
spendere chi lo compra). E se ora vi chiedessi di 
azzardare un'ipotesi, secondo voi qual è l'unica 
valuta con cui si possono comprare NFT? 


Anche volendo credere che gli NFT non siano 
una truffa (e lo sono, con tanto di celebrity 
coinvolte per attirare il pubblico come acca- 
duto per altri famosi schemi piramidali), la loro 
utilità in un videogioco resta tutta da dimo- 


Il metaverso, altra “novità” legata a 
doppio filo con NFT e cryptovalute. 
Non ci vedo nulla di inquietante. 


che lavorano all'interno di una blockchain, un strare. Il possesso di un bene digitale è già accertato 
registro non sovrascrivibile e condiviso. Anche all'interno di un mondo virtuale (si pensi alle aste di 
prima di vederli applicati quasi esclusivamen- Diablo o alle carte di Steam), mentre l'introduzio- 

te a brutte scimmie e illustrazioni di dubbio ne di dinamiche commerciali legate a valute reali 
gusto, il dubbio sulla reale utilità degli NFT come abbiamo già visto porta spesso allo sviluppo 
era perfettamente lecito: quale progresso ci di pratiche che non contribuiscono ad accrescere il 
sarebbe nel possesso di qualcosa che per sua divertimento, fatta eccezione per chi riesce ad arric- 
natura è riproducibile all'infinito senza perdita chirsi. Perché allora NFT e videogiochi hanno trovato 
di qualità? Come detto, però, il valore di un così semplice e naturale stringere un sodalizio? Oltre 
bene non è necessariamente collegato all'uti- all'ovvia cupidigia, intendo. Il motivo, probabilmente, 


lità, anche se nel caso degli NFT in effetti per 
qualcuno sono davvero molto utili: i possessori 
di Bitcoin. La moneta virtuale inventata dal 
misterioso Satoshi Nakamoto con l’obiettivo di 
sostituire le valute reali e sottrarsi ai sistemi di 
controllo centralizzati non ha mai raggiunto 
questo scopo, trasformandosi in realtà nel suo 
opposto, ovvero uno strumento di investimen- 
to tecno-finanziario. Poiché per la sua natura 
tecnica le transazioni in Bitcoin sono molto 
lente da certificare, negli anni i BTC sono stati 
accumulati quasi esclusivamente per accu- 
mulare valore. Questo accumulo tuttavia è mi- 
nacciato da una serie di problematiche: dal nu- 
mero finito e limitato di Bitcoin estraibili fino ai i 2 Ls 

costi divenuti ingenti e non alla portata r ty SP a “The first 5000 days” il primo NFT, 
dell'utente ordinario per la loro estrazione. Chi peso - to "ES venduto a 69 milioni di dollari. 


Star Citizen. Basta, la didascalia è tutta qui. 


MISC Odyssey 
Concept Art (Complete) 
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è da ricercarsi nella potenziale sovrapposizione tra i 
due pubblici di entusiasti 
tecnologici, quelli pronti 
a comprare qualunque 
nuovo hardware/console/ 
periferica/upgrade al 

day one, sopportando 
anche lunghissime file se 
necessario, e quelli pronti 
a credere nelle possibilità 
di arricchimento garan- 
tite da qualunque nuovo 
prodotto tecno-finanzia- 
rio. In teoria, un'accoppia- 
ta perfetta, che tuttavia 
nel passaggio dalla carta 
alla pratica è miseramen- 
te naufragata. Gli esempi 
sono numerosi, anche 
senza voler tirare fuori i 
diversi casi di fantomatici 
MMO basati su NFT e 
blockchain che promet- 
tevano di generare o distribuire moneta solamente 
giocando, ovviamente rivelatesi truffe i cui creatori 
sono fuggiti col malloppo senza scrivere una sola 

riga di codice. Team17, ad esempio, è stato costretto a 
fare dietrofront nel giro di 24 ore dopo aver registrato 
una valanga di critiche tra i propri dipendenti per la 
decisione di adottare NFT all’interno dei propri giochi. 
Persino a un colosso come Ubisoft non è andata 
meglio: ben 400$ di NFT venduti, fanbase in rivolta e il 
video di annuncio dell'operazione subissato da pollici 
versi, al punto da finire nascosto e non più accessibile 
senza un link diretto nel canale ufficiale della software 
house francese. Per quanto mi piacerebbe credere 
che tutto ciò sia dovuto a una superiore capacità di 
analisi del videogiocatore medio di fronte alle possibili 
fregature, la valanga di finanziamenti ricevuti da 

Star Citizien mi impone di cercare la risposta altrove. 
Forse, allora, questi lunghi decenni di frequentazione 
reciproca tra videogiochi ed economia hanno inse- 
gnato a riconoscere abbastanza in fretta la differenza 


Farmer's Pitchfork 
# 


La decisione di rendere consumabili gli 
strumenti in ZELDA BOTW è una scelta di game 
design che ha effetti anche nella sfera 
economica 


tra strumenti economici utilizzati per massimizzare 
il divertimento e strumenti economici utilizzati per 
svuotare le tasche e massimizzare gli introiti di tutti 
gli altri attori dell'industria. Non deve essere stato un 
processo indolore, né ancora giunto al pieno compi- 
mento, e non dubito nemmeno che in futuro qualche 
nuovo metodo di estrazione di valore dal portafoglio 
dei giocatori possa trovare spazio e accettazione, ma 
per questa volta mi piace pensare che i videogioca- 
tori siano riusciti a tirare una linea e a dimostrare a 
chi produce e vende i videogiochi che non sono più 
disposti a farsi fregare. Q 


Anche i meme sono diventati NFT. Quello è il mio 
sguardo quando la bolla scoppierà. 
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ACCESSIBILITÀ VS 
DIFFICOLTÀ, ANCORA 


tipo peperonata ogni volta che esce un gioco dal livello di 


La questione resta sempre lì, a pelo d'acqua, e si ripropone | 


sfida sopra la media. La verità ha a che fare con la storia È È : 


stessa dei videogiochi. 


di Stefano “Lynch” Calzati 


iochi duri, di quelli capaci di minare le certezze 

anche di giocatori navigati, seguiti da news tipo 

“solo l'1% ha superato il tutorial”. Chi “ormai c'ho 

famiglia”, chi “voglio solo spegnere il cervello”, 
quelli dalla bestemmia facile, senza pazienza o semplice- 
mente senza la (rispettabilissima) voglia di farsi prendere a 
ceffoni da un videogioco, ma anche il contrario, i masochisti, 
gli studiosi del gameplay, gli “skillati” che vogliono guardarti 
dall'alto al basso; tutti nella mischia, con le proprie idee ed 
esigenze. E attenzione, qua non si fa la morale a nessuno, 
però il discorso sta diventando parecchio interessante da ap- 
profondire, oltre che polarizzato tra due fazioni ben distinte: 
da una parte i cultori dell'easy mode, dall'altra i puristi della 
visione originale e monolitica dello sviluppatore. 


SEMPLICITÀ NON BANALE 

Ormai non si sottintende più alla sola produzione From 
Software, che ha decisamente rinverdito la questione, ma 
anche a Returnal, Sifu, passando per DiRT Rally. Intanto 
bisogna scindere due cose spesso confuse e mescolate, 
accessibilità e livello di difficoltà. Prendiamo Sifu, esempio 
recente; l'opera Sloclap è un modello di accessibilità, i con- 
trolli sono intuitivi, reattivi, semplici da assimilare, “rimappa- 
bili", ha un tutorial intelligente ed è quasi del tutto privo di 
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inconvenienti tecnici invalidanti (eccetto una telecamera ra- 
ramente fastidiosa). Questo è un punto di partenza fonda- 
mentale, perché mette il giocatore nella condizione di avere 
tutto a portata di pad, instaurando un rapporto onesto e 
sincero. Da questo momento nasce un'altra relazione, quel- 
la tra la difficoltà “per design" (costante inferiorità nume- 
rica, rapidità degli attacchi nemici, danni) e la capacità del 
giocatore di migliorare di conseguenza, applicarsi, appren- 
dere, sempre più rapido a leggere le animazioni, a sfruttare 
le sfumature del combat system, anticipare la parata/schi- 
vata, fare crowd control. Ecco, io in questo caso non sarei 
d'accordo sull’introduzione di una modalità “facile”, non per 
una questione di principio (perché non mi cambierebbe 


LA DIFFICOLTÀ NON È PIÙ UNA 
NECESSITÀ PROPRIO DA QUANDO 
È STATA SLEGATA DAL GETTONE, 
DIVENTANDO NEI DECENNI TANTO 
ANIMAL CROSSING QUANTO DEMON'S 
SOULS 
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niente personalmente, la ignorerei e basta), ma perché si 
rischierebbe di finire il gioco tanto per sbloccare un trofeo 
(sto semplificando), arrendendosi ai primi KO, piuttosto che 
assimilare e approfondire il messaggio ludonarrativo degli 
sviluppatori, basato appunto sul concetto di padronanza 
delle arti marziali e del tempo necessario per arrivare a certi 
livelli. Tanto più che Sifu è un gioco particolarmente breve, 
in teoria, praticamente un'evoluzione naturale dei beat ‘em 
up arcade. D'altronde la difficoltà non è più una necessità 
proprio da quando è stata slegata dal gettone, diventan- 
do una scelta, un Modo di intendere il videogioco che ha 
portato alla sua evoluzione, trasformandosi tanto in Animal 
Crossing quanto in Demon's Souls. 


QUELLO DEI SOULS DI HIDETAKA 
MIYAZAKI E UN MITO NATO ATTORNO 
AL NON DETTO E AL NON SPIEGATO, 
CON IL GIOCATORE GETTATO NELLA 
MISCHIA APPARENTEMENTE INERME 


LE PORTE OSCURE DI FROM SOFTWARE 
Proprio l'opera che ha portato alla ribalta Hidetaka Miyaza- 
ki è invece un esempio di difficoltà legata a una scarsa (e 

in parte assolutamente pianificata) accessibilità iniziale, o 
meglio, oscurità. Un mito nato proprio attorno al non detto 
e al non spiegato, dove il giocatore era gettato quasi inerme 
in balia degli eventi, scoprendo sulla propria pelle quali 
fossero i pericoli di un mondo incredibilmente ostile, al 
quale si aggiungevano problemi tecnici e di design a volte 
determinanti per le sorti del giocatore. Un'opera grezza che 
ha trovato terreno fertile in chi era disposto al compromes- 
so, un successo impronosticabile per certi versi, soprattutto 
in un momento in cui l'industria aveva preso una direzione 
opposta, ludicamente inclusiva e tecnicamente sfavillan- 
te. E la fama crescente di From Software ha fatto arrivare 

le loro opere anche in mano ai meno pazienti, con mal di 
pancia palpabili che hanno seguito le uscite di Bloodborne, 
Sekiro e adesso Elden Ring. Ma allora chi ha ragione, l'auto- 
re o chi vorrebbe qualcosa di tagliato sulle proprie esigen- 
ze? Partiamo dal presupposto che bilanciare vari livelli di 
difficoltà non è facile e spesso ci si ritrova davanti a game- 
play pasticciati, artificialmente condizionati da parametri 
che mancano il bersaglio, partendo da modalità “facili” 
semi-automatiche, mosce, prive di qualsiasi stimolo ad altre 
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“difficili semplicemente perché i danni nemici 
sono sparati a mille senza alcun bilanciamento ul- 
teriore (vero Fire Emblem?). Una soluzione quasi 
perfetta in questo senso l'ha trovata Naughty Dog 
in The Last of Us: Part II, dove a livelli di difficoltà 
preimpostati se ne aggiunge uno personalizzato, 
con il giocatore libero di gestire vari parametri. lo 
ad esempiodho scelto diauméntare al massimo 
l'IA dei nemici ma anche di aumentare il numero 
di munizioni, trovando così un'esperienza assolu- 
tamente adatta alle mie esigenze e spettacolare 
(un mix di accessibilità e difficoltà da applausi). 
Una soluzione credo più o meno facilmente ap- 
plicabile anche ai titoli From, inserendo magari la 
possibilità di alzare/abbassare i danni inflitti/subiti, 
ma che semplicemente Miyazaki non è interes- 
sato a inserire, perché andrebbe contro la sua 
visione, modificherebbe inevitabilmente le emo- 
zioni che lui vuole trasmettere 
attraverso un gameplay che è 
esso stesso racconto, e quindi 
immutabile. È un muro, una 
filosofia che respinge e che 
trasforma la volontà del gio- 
catore in un fattore determi- 
nante, ma va accettata, tanto 
più che i modi per “rompere” 
le opere di Miyazaki (soprat- 
tutto quelle del filone Souls) esistono e sono praticamente 
un elemento di meta-gameplay, un tacito accordo tra crea- 
tore e giocatore. Semplificare in Maniera palese e meccani- 
ca sarebbe come cambiare protagonista a The Last of Us a 
fine sviluppo senza adattare la sceneggiatura, o mettere le 
soluzioni agli enigmi di The Witness. Inconcepibile. 


Dalla parte opposta c'è invece Super Mario, simbolo dell'ap- 
proccio di Nintendo al tema, nonché esempio perfetto 

di equilibrio circense tra immediatezza e sfida. Neanche 

in questo caso la difficoltà è selezionabile, ma l'ingresso 


SUPER MARIO, SIMBOLO 
DELL'APPROCCIO DI NINTENDO AL 
TEMA, NONCHE ESEMPIO PERFETTO 
DI EQUILIBRIO CIRCENSE TRA 
IMMEDIATEZZA E SFIDA 


lo sono un ex detrattore del modus operandi From 
Software, ma col tempo (e soprattutto con Sekiro) sono 
riuscito ad entrare in sintonia con le richieste di Miyazaki. 


estremamente morbido nei 
suoi mondi, 0-99, adatto a tutte 
le età, permette poi ai desi- 
gner di nascondere la sfida nei 
posti che il giocatore navigato, 
“hardcore” (che è una parola 
che piace tanto) o semplice- 
mente curioso, sa dove trovare, 
passando da opzionale a fonda- 
mentale a seconda di chi ci sta 
mettendo mano. Sapiente distribuzione dei collezionabili, 
livelli extra “estremi” ed endgame piccantissimi (il lavoro 
sulla run di Luigi in Galaxy è per me ancora qualcosa di 
strabiliante) contribuiscono alla stratificazione della sfida, 

i cui sapori si amalgamano in maniera omogenea diven- 
tando tutt'uno col sistema di controllo. Un modus operandi 
che non lascia spazio all'ambiguità e che ha contribuito 
alla sopravvivenza di Nintendo nonostante generazioni non 
facili, tenute a galla proprio dalle sue serie di punta, “per 
tutti” nell'accezione più positiva del termine. Super Mario 
rappresenta un po' una via di mezzo, bilanciata, dove ai poli 
opposti troviamo Kirby (e gli ultimi Yoshi), che rappresenta 


Devo ammettere che Sifu mi ha fatto innamorare. 
Duro come il cemento ma estremamente corretto 
verso il giocatore, fin da subito. 
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ACCESSIBILITÀ VS DIFFICOLTÀ, ANCORA 


Super Mario è “il gioco per tutti” per eccellenza, anche 
grazie a una fantastica stratificazione della sfida. 


certamente un pubblico più giovane e inesperto, e Donkey 
Kong, coi due capitoli firmati Retro Studios capaci di far su- 
dare anche chi pensa che il platform non abbia più segreti. 


CURVA SIMCADE 
Negli anni, però, chi ha cercato di adattarsi più di tutti alle 
esigenze dei giocatori, nel tentativo di accontentare il mag- 
gior numero possibile di persone e, a volte, anche ecce- 
dendo nella quantità di opzioni disponibili, è stato il genere 
racing. Velocità dell’IA, aiuti alla guida di ogni genere, ABS, 
controllo di trazione, frenata automatica, traiettoria ideale, 
per non parlare del rewind che concede sempre infinite 
possibilità di redenzione, liberandosi dei 
propri peccati di guida con la pressione di 
un tasto. Tutto questo si può riassumere in 
una parola tanto amata da noi critici: “sca- 
labile". Prendiamo una saga che mi sta 
molto a cuore, DiRT di Codemasters, or- 
mai divisa in due serie capaci di trasmet- 
tere sensazioni totalmente diverse e dedi- 
cate a pubblici differenti; quella numerata 
e “Rally”. La prima, nata per dare un futuro 
multi-disciplina e più pop all'allora Colin 
McRae Rally, colse certamente nel segno, 
dimostrandosi vincente nell'avvicinare 
giocatori di ogni tipo, grazie a collabora- 
zioni particolarmente attraenti (quella con 
Ken Block su tutte) e quell'indole via via 
sempre più estrema, molto Red Bull, che 
sarebbe diventata trainante per il genere 
a cavallo del 2010 (insieme a Motorstorm, 


Sekiro è sicurame 


DIRT RALLY E DIRT 5 MOSTRANO LA 
DIFFERENZA TRA UN PRODOTTO 
CONFEZIONATO PER PIACERE E UN 
ALTRO BASATO SU UNA VISIONE DI 
GAME DESIGN SENZA COMPROMESSI 


The Last of Us part Il ha uno dei selettori di 
difficoltà più intelligenti mai sviluppati, plasmando 
l’esperienza senza mai snaturarla. 


spietati degli ultimi anni. Un combat 
system da imparare e far entrare 
sottopelle, impossibile da raggirare con 
gli elementi RPG dei Souls, qui 
praticamente assenti. 


esclusiva PS3, tra le altre, ereditando un po' quella che nella 
generazione precedente fu la scena degli sport estremi). 
Dopo 3 capitoli però (oggi siamo a 5) in Codemasters sen- 
tirono il bisogno di tornare alle origini, lavorare su qualcosa 
di meno frivolo e più complesso, tornando alla guida, alle 
origini simulative, più che alla forma. DIRT Rally fu lanciato 
quasi in sordina, in early access su Steam, spoglio di moda- 
lità e tracciati ma incredibilmente cristallino nell'ambizione; 
essere un racing durissimo, spietato (anche con gli aiuti alla 
guida) e terrificante, rally puro, concettuale e appassionatis- 
simo, che dimostrava quanto il team inglese stesse girando 
un po' col freno a mano tirato negli anni precedenti. E nel 
loro essere ottimi titoli, Dirt Rally e Dirt 5 dimostrano, con- 
frontati ai 2 Rally, qual è la differenza tra un prodotto confe- 
zionato per piacere e un altro basato prima di tutto su una 
visione di game design senza compromessi, proprio a livello 
di pasta, guidabilità e indole. E cosa ci saremmo persi se si 
fossero sentiti in obbligo di soddisfare solo un certo target, 
cosa che vale, come abbiamo visto, per tantissimi titoli. 


ALL THE TRUTH 

Il punto finale è che la difficoltà percepita è spesso propor- 
zionale al tempo e alla voglia che ognuno ha di approfondi- 
re un gioco, decisamente più che alla mera abilità, espe- 
rienza o feeling verso un determinato genere. Un problema 
soggettivo che spesso si vuole far passare per oggettivo. La 


visione dello sviluppatore, in assenza di evidenti errori di 
design e/o magagne tecniche resta sacra e, per esperien- 
za, basterebbe un minimo di impegno in più per capire 
un'opera che al primo impatto pare invalicabile, fuori dalla 
nostra portata, addirittura scorretta. Il videogioco non è 
obbligato a venirci incontro, come noi non siamo obbligati 
a subirlo e, in primis, acquistarlo. Anche per questo è impor- 
tante essere giocatori consapevoli. & 


L'immediatezza di DiRT 5 lo rende uno 
dei racing arcade più spettacolari e 
facili da godere su piazza... 


"OI A 
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DEL SAMURAI 


Leonard Menchiari e Flying Wild Hog propongono la loro via del samurai, 
un'avventura a scorrimento completamente incentrata sulla storia 
di Hiroki. 


di Simone “Wolfy3547”" Rampazzi 


mmetto di essere una persona 
A fcimenie impressionabile, 

soprattutto quando si tratta 
di mettere mani su prodotti dove è 
maggiormente la storia ad emergere, 
piuttosto che il gameplay nudo e crudo. 
Sono uno di quelli che rivede gli stessi 
film anche se li conosce a memoria, 
motivo che inconsciamente mi ha fatto 
letteralmente fiondare su Trek To Yomi, 
un'avventura a scorrimento dai connotati ° 
piuttosto originali, dato che sembra in _ Alcuni effetti sono migliorabili. 
grado di fondere una buona narrazione | : 
a semplici elementi di gameplay. Dico 
semplici perché a tutti gli effetti, per 


quello che mi è stato possibile vedere nelle brevi sezioni IL FIORE PERFETTO È COSA RARA 

di gioco di quest'anteprima, l'ultimo titolo di Leonard Sin dal primo momento in cui si avvia il gioco ci si rende 
Menchiari e Flying Wild Hog sembra concentrarsi conto che quello che abbiamo di fronte non è un semplice 
sulla semplicità, al posto di elaborare un qualcosa di videogioco a scorrimento. Cerca infatti di ispirarsi alle 
arzigogolato. Un'ora e pellicole di un tempo, tipo 


"I Sette Samurai” del 1954, 
enfatizzando la potenza 


mezza, tra un replay e l’altro 
per validare le difficoltà 


proposte, è bastata per QUESTO È... BUSHIDO! del racconto mediante 
farsi un'idea su quello che _———————  'utilizzodiinquadrature 
sembra un valido prodotto mozzafiato, tutte 
costruito sull'immaginario del samurai, uno di quelli rigorosamente girate in bianco e nero. Ne viviamo i 
onorevoli quanto basta, come il Katsumoto interpretato momenti gamepad alla mano ascoltando non solo le 

da Ken Watanabe ne “L'Ultimo Samurai”. Sì, perché quello lezioni del nostro maestro, in un tutorial apposito che 
del giovane Hiroki sembra proprio un viaggio nel quale fornisce al giocatore il background del nostro alter ego 
“riconoscere la vita in ogni respiro, in ogni tazza di tè e in digitale, ma anche affrontando tutta quella serie di 

ogni vita che togliamo. La via del guerriero”. combattimenti che vengono svolti nei diversi scenari che 


compongono il gioco. AI momento ci è stato possibile 
affrontare due Momenti storici diversi della vita di Hiroki: 
l'adolescenza, in cui quest'ultimo è costretto ad assistere 
alla morte del proprio maestro per mano di alcuni banditi, 
poi l'età adulta, in cui cerca di mantenere la promessa di 
proteggere il proprio paese, e la sua gente, fatta al defunto 
insegnante. Come esposto poco sopra, la narrativa del 
gioco cerca proprio di enfatizzare ogni piccolo aspetto 

* della teatralità del Sol Levante, persino rinunciando a 
Intorno a noi c'è soltanto morte. una localizzazione completa, poiché tutti i dialoghi sono 
rigorosamente doppiati in lingua giapponese (per fortuna 
almeno il testo è tutto in italiano). La cadenza, perfino 
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La pioggia ci accoglie come nei migliori film a tema. 


l'enfasi con cui vengono esposte molte frasi, fanno 
tutte parte di quegli elementi necessari a ravvivare 
e contestualizzare il racconto, così da tributare 

una narrazione dal sapore leggendario, prima che 
concentrarsi sul videogioco e sulle sue meccaniche. 


DICONO CHE IL GIAPPONE SIA NATO 

DA UNA SPADA 

Oltre al racconto principale, di cui purtroppo non 
abbiamo visto poi molto, nel client d'anteprima in 
nostro possesso abbiamo potuto saggiare parte del 
gameplay alla base di Trek to Yomi. Come potete ben 
immaginare dal genere di appartenenza, l’ultima fatica 
di Leonard Menchiari e Flying Wild Hog si concentra sul 
combattimento spada alla mano sviluppandolo nelle 
due direzioni classiche delle avventure a scorrimento, 
aggiungendo qualche piccola sequenza extra con attacchi 
dal basso o dall'alto. La crudezza del racconto viene 


LE INQUADRATURE IN BIANCO E NERO 
SONO IL VERO INTRATTENIMENTO 
DEL TITOLO 


enfatizzata dalla semplicità con cui viene esposto: Hiroki 
può infatti usare la propria spada effettuando attacchi 
veloci o pesanti, chiaramente muovendosi sul campo 
di battaglia con una grazia determinata dall'abilità del 
giocatore al di là dello schermo. A far da i - 
padrone interviene il timing, condizione 
necessaria e sufficiente per evitare una 
dipartita veloce, che non tarda ad arrivare 
perfino selezionando la difficoltà normale a 
inizio gioco. Perché Trek to Yomi non vuole 
essere in nessun modo gentile, anzi. Espone 
con crudezza un racconto senza distogliere 
l'attenzione dalla pericolosità dell'uso della 
spada, elemento a mio avviso determinante 
soprattutto quando si entra in simbiosi con 
un videogioco che richiede un certo livello 
di skill al fine di essere completato. Tra 
combo e attacchi potenti, e mosse finali un 


Questo brigante non è intenzionato ad accettare 
alcun pedaggio 


» mu —i 


166 persa 


E 


TREK TO YOMI 


po' epiche che aiutano a farci riprendere un 
po' di vita, il titolo inserisce anche qualche 
elemento di esplorazione, dandoci la 
possibilità di trovare collezionabili e/o oggetti 
utili ad accrescere la nostra salute. Esiste 
inoltre la possibilità di lanciare dei kunaiai 
nostri avversari, fattore sconsiderato e mai 
utilizzato visto che un vero samurai si affida 
solo alla propria spada per sopravvivere. 
Graficamente il titolo rivela un'interfaccia 
semplice quanto efficace, supportata da 


una tinta di colori su scala di grigi ben realizzata, capace 
insomma di supportare la forza del racconto con la bellezza 
delle immagini. Gli scenari si sviluppano anche in direzioni 
diverse dalla semplice bidimensionalità, fattore che aiuta 
un po' la teatralità di alcune scene, soprattutto durante i 
combattimenti. Sulla colonna sonora possiamo esprimerci 
poco, insieme alle cutscene, se non altro perché il materiale 
visionato in nostro possesso è davvero un piccolo assaggio 
di quello che vedremo nel gioco completo. In conclusione, 
Trek to Yomi promette bene sotto tutti i punti di vista. È 
bene però segnalare che al momento ciò che abbiamo 
visto è solo un assaggio di quello che vedremo nel gioco 
completo, assaggio che quindi non ci fornisce ulteriori 

idee su come verrà sviluppata la storia, o su come verrà 
ampliato il gameplay, che per il momento è parso efficace, 
ma piuttosto basico. Poco ma buono, al momento, con 
buone speranze per quello che verrà proposto da Leonard 
Menchiari e Flying Wild Hog. & 


Sembra proprio che siamo arrivati 
al boss di fine area 


Genere: Action adventure 

a scorrimento orizzontale 

Uscita: 5 maggio 2022 

Prezzo: € 19,99 (in arrivo su Xbox Game Pass) 


Sviluppatore: Leonard Menchiari, Flying Wild Hog 
Produttore: Devolver Digital 

Requisiti minimi: Intel Core i3-4160 / AMD FX 6300, 
4 GB di RAM, GeForce 9600 GT / Radeon HD 5770 
Requisiti consigliati: n.d. 
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REI 
LA MADRE 


DI TUTTI | GP 


La nostrana Milestone appare intenzionata a elevare ulteriormente la 
qualità e il realismo del suo franchise legato al Motomondiale. Prime 


impressioni? ROSSI C'E"!!! 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


bon un po' di ritardo rispetto all'inizio del 
— Motomondiale (avvenuto il 6 marzo a Losail, in 

> Qatar), a fine aprile farà il suo debutto MotoGP 22. 
Com'è logico che sia, Milestone sta sfruttando il periodo 
pre-pubblicazione per perfezionare il telaio del suo racing 
game intervenendo ove necessario o previsto dalla tabella 
di marcia. Giacché si parla di work in progress è a dir poco 
avventato avventurarsi nel campo minato dei giudizi, il 
massimo che si può tirare fuori dall'anteprima di MotoGP 
22 è una manciata di impressioni. Tra i tanti contenuti 
inaccessibili ho corso qualche gara veloce e provato il 
nuovo tutorial, ma soprattutto mi sono cimentato con i 
primi quattro capitoli dell'inedita modalità NINE —- Season 
2009, un entusiasmante tributo a una delle stagioni che 
hanno fatto la storia del Motomondiale. Sfruttando oltre 
50 minuti di filmati reali commentati da Mark Neale (noto 
per i documentari sulla MotoGP) e sessioni di gioco in cui si 
possono sbloccare alcune personalizzazioni a seconda degli 
obiettivi centrati a ogni gara, la nuova modalità permette 
di rivivere ora da spettatore e ora da protagonista una delle 
stagioni motociclistiche più eccitanti di tutti i tempi. Fra 
momenti in cui si assiste ad avvincenti approfondimenti 
in stile docu-serie e tesissime gare in cui siamo chiamati a 
impersonare Rossi, Stoner, Lorenzo o Pedrosa a seconda del 
focus specifico, la possibilità di rivivere quella stessa Magia 
attraverso uno spettacolare collage di momenti storici e poi 


AT SN 


NINE - Season 2009: Casey Stoner dovrebbe 
chiudere primo, ma vaglielo a spiegare 
al Dottore. 
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Un esempio di cosa si può fare 
con la modalità fotografica se 
non si è portati. 


MOTOGP 22 PUNTA A RICREARE 


VIRTUALMENTE OGNI ELEMENTO UFFICIALE 
DEL CAMPIONATO STRIZZANDO L'OCCHIO 


AL REALISMO 


di ritrovarsi in pista a combattere per ogni sorpasso è manna 
dal cielo per chi vive di pane e Motomondiale. La stagione 
2009 della MotoGP è stata leggendaria dall'inizio alla fine, 
tappa dopo tappa si è trasformata in un ottovolante 
d'emozioni per tutti i fan dell'alta velocità su due 
ruote, non solo per chi ha il poster del Dottore in 
camera, ed è proprio su questo che sembra puntare 
con decisione NINE - Season 2009, un tripudio di 
passione che potrebbe rivelarsi un contenuto extra 
altamente coinvolgente oltretutto impreziosito da 
aneddoti e curiosità sui protagonisti. 


L'EVOLUZIONE DELLA SPECIE 

Se la nuova Modalità manterrà le promesse per 
ognuna delle diciassette tappe previste dalla 
stagione 2009 solo il tempo saprà confermarlo, 
ma fortunatamente c'è molto altro di cui parlare. 
MotoGP 22 punta a ricreare virtualmente ogni 
elemento ufficiale del Campionato MotoGP 
2022 strizzando l'occhio al realismo. Il restyling 
grafico non riguarda solo i 20 e passa circuiti 


disponibili (le varie superfici delle piste 

sono state perfezionate per garantire una 
guidabilità migliore), ma anche i box, i volti 
dei personaggi, i modelli 3D e le animazioni, 
in pratica parecchi dei punti deboli del 
capitolo precedente. Per il resto l'offerta 
contenutistica è o meglio sarà quella che chi 
segue il franchise già conosce, al netto delle 
naturali ma ancora da scoprire migliorie: una 
sfilza di categorie (Moto3, Moto2 e MotoGP 
con le screziature 500/800/990cc, oltre al 
roster 2009) tra cui scegliere per gareggiare 
in un Gran Premio singolo oppure darci 
dentro in un Campionato intero, la Carriera 
Manageriale ampliata in cui si deve gestire 
ogni aspetto di un team di propria creazione 
o già esistente per guidarlo — è proprio il 
caso di dirlo — al successo, oltre 70 piloti 
storici contro cui battagliare ignorando 

le leggi del tempo, un nuovo tutorial utile a imparare le 
basi della guida e la MotoGP Academy dove apprendere i 
trucchi del mestiere, oltre poi a cinque editor grafici che 
lasciano intuire quanto margine per la personalizzazione 
ci sarà. Chiude il cerchio il comparto multigiocatore di cui 
ahimè non ho assaggiato alcunché, quest'anno diviso in 
online cross-play (solo tra console appartenenti alla stessa 
famiglia) e multiplayer locale in split-screen (feature non 
supportata su Switch). Per quanto concerne il gameplay 
puro, invece, i miglioramenti principali sono volti ad 
aumentare il realismo del comportamento dei bolidi in 
pista. Bisogna leggere in questo senso l'aggiunta dell'RHD, 
una feature che consente di controllare la compressione 


LA SENSAZIONE CHE LE MOTO SIANO 
ANCORA PIU SENSIBILI A OGNI MINIMO 
ERRORE E PODEROSA TANTO QUANTO | 

LIVELLI DI ESALTAZIONE CHE SI POSSONO 
RAGGIUNGERE 


delle sospensioni e intervenire sul baricentro della moto 

al fine di guadagnare accelerazione, la deformazione 
degli pneumatici a seconda del proprio stile di guida e il 
feeling alle sollecitazioni più marcato che mai. A ciò vanno 
sommate tutte quelle minuzie meccaniche derivate dal 
passato del franchise che influenzano il feedback delle 
moto come l'usura delle gomme, il consumo di carburante 
e la temperatura dei freni, ma se non ci capite un'acca 
non disperate. Il gioco prevede per fortuna un buon 
numero di aiuti alla guida e semplificazioni utili per dare 
l'opportunità a tutti, piloti esperti e novelli, di cucirsi da 

sé un'esperienza adatta alle proprie esigenze. Da quel 
poco che ho provato MotoGP 22 pare un ulteriore step 


Il multigiocatore in locale con lo split-screen promette 
scintille casalinghe. 


MOTOGP 22 


}1:26.746 


TISSOTI 


Personalizzare lo stile della piega del proprio pilota 
e testarlo in soggettiva non ha prezzo. 


_ Latraiettoria rossa NON è un buon segno, 
fi a meno che nonsi voglia mangiare 
la polvere letteralmente. 


evolutivo per la serie, la sensazione che le moto siano 
ancora più sensibili a ogni minimo errore è poderosa tanto 
quanto i livelli di esaltazione che si possono raggiungere 
dopo averci preso la mano. Sarebbe bello approfondire 

il discorso ma non è il momento, come dimostrano l’IA o 
alcune sbavature sparse Milestone non ha ancora ultimato 
i lavori. Appuntamento quindi al 21 aprile, ora scusate ma 
devo davvero scappare a finire di gasarmi riguardando 
l'inizio di NINE - Season 2009. @ 


e 
dii 


Un altro scorcio della modalità NINE 
Season 2009. Forza Vale! 


Genere: racing game, simulazione 

Uscita: 21 Aprile 

Prezzo: € n.d. 

Sviluppatore: Milestone 

Produttore: Milestone 

Requisiti minimi: Intel Core i3-4160 / AMD FX-4350, 
8 GB di RAM, GeForce GT 640 / Radeon R7 250 
Requisiti consigliati: Intel Core i5-7600K/ AMD FX- 
9590, 8 GB di RAM, GeForce GTX 1050 Ti / Radeon RX 
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A cura di Mario “II-Variety” Baccigalupi 


S.T.A.L.K.E.R. 2: 
HEART OF 
CHORNOBYL 


Dall'Ucraina, lo sviluppo 
potrebbe spostarsi 

in Repubblica Ceca. 
Ribadiamo gli auguri a 
GSC Game World. 


DIABLO 4 


L'antica scimmia sulla 
spalla si è ridestata con 
una serie di video sugli 
scenari di gioco. Belli. 


STARFIELD 


Arriva a novembre, e 
rischia di diventare 
l'AAA meno mostrato 
della storia prima della 
release... 


SCORN 


Per chi non lo 
conoscesse, un action 
adventure in soggettiva 
dalla raffinata estetica 
“gigeriana”. 


SYSTEM 
SHOCK 


Un remake che 
potrebbe ricordare 

al meglio l'alba delle 
immbersive sim. Almeno, 
noi ci speriamo. 
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BUYNOW 


WolfEye Studios/Devolver Digital 


21 Marzo Weird West 


TT Games/Warner Bros Games 


5 aprile LEGO Star Wars: 


La Saga Degli Skywalker 


San Diego Studio/Sony Interactive Entertainments 


6 Aprile MLB The Show 22 


Square Enix, D4Enterprise/Square Enix 
7 Aprile Chrono Cross: 


The Radical Dreamer Edition 
Blizzard Entertainment 
12 Aprile Hearthstone: 


Rotta Per La Città Sommersa 
Milestone 


21 Aprile MotoGP 22 


Complex Games/Frontier Foundry 


5 Maggio Warhammer 40K: 


Chaos Gate - Daemonhunters 
Ska Studios 


10 Maggio Salt and Sacrifice 


BESTEARLYACCESS 


LI e 
Midnight Ghost Hunt 
Multigiocatore cacciatori vs. fantasmi 
in odor di Ghostbusters, declinato in una 
sorta di nascondarella. 


Diplomacy is Not an 
Option 

Mix tra survival strategy, city builder e 
tower defence, di cui trovate un 
hands-on sul nostro bel sito. 


Have a Nice Death 
Roguelite ridanciano nei panni della 
Morte: riportiamo l'ordine tra 

i dipendenti ammutinati! 


The Planet Crafter 
Sopravvivenza spaziale in soggettiva per 
rendere abitabile un pianeta inospitale. 
Davvero ben fatto. 


e 
Dungeon Alchemist 
| “virtual tabletop” sono ormai un vero 
genere, a cui è possibile affiancare 
questo ottimo map-editor. 


MENTRE IL NUOVO NUMERO STAVA NASCENDO... 


AMIGA & FRIENDS 


e siete arrivati fin qui con una lettura “lineare”, c'è caso so game designer italiano Leonard Menchiari (Riot Civil 
Gia: ancora passare dalla recensione vera e propria Unrest, The Eternal Castle). Sempre nutrita e piena di punti 
dell’A500 Mini, contenuta nel terzo RetroTGM al centro caldi, poi, l'area delle recensioni, dal positivissimo responso su 
(letteralmente) della rivista, accanto a retrospettive su diversi Syberia: The World Before, capolavoro postumo del compianto 
classici disponibili sulla piattaforma. D'altra parte, anche così Benit Sokal, al più tiepido giudizio su Tiny Tina's Wonderlands, 
l'impostazione e il senso della cover story di TGM 390 dovreb- dalla controversa rilettura di Stranger of Paradise: Final Fantasy 
bero esservi chiari: omaggio e approfondimento su una serie Origin alla parziale evoluzione di WWE 2K22, dalla metropoli 
di macchine da gioco, quelle di Amiga, che hanno praticamen- infestata di Ghostwire Tokyo all'ottimo soulslike Tunic, quasi un 
te rappresentato la prima anima “nome computer” della storia Elden Ring in mignatura, fino al ritorno di Persona 4 Arena 
di The Games Machine, inaugurati da una lettera d'amore che Ultimax e bei indie come Weird West e What Lies in the 
ne rappresenta la memoria. A lato di questa doppia cavalcata, Multiverse, quest'ultimo protagonista nella chiacchierata del 
però, c'è tanto altro: la zona degli approfondimenti, per TGM Incontra. Seguono l'highlight Console su Gran Turismo 7, 
cominciare, offre una riflessione su accessibilità/difficoltà nel le uscite multipiattaforma delle Recensioni in Breve e le nostre 
moderno panorama videoludico e la nuova “lezione” di magnifiche rubriche TGM Classic (Rocket Ranger, ancora 
VideogameEconomy 101, intorno a NFT e monete virtuali, per Amiga!), Time Machine, TecnoTGM e Bovabyte, che costitui- 
poi procedere con l'hands on di Trek to Yomi, promettente scono un'altra delle molteplici anime storiche di TOM. 


action adventure a scorrimento che vede coinvolto il talentuo- Scommetto che le amate tutte. 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 14 Paolo “Paolone” Besser 

Dopo aver provato le mod VR di Resident Evil Parafrasando il commentino di Mario dello 
2/3, Red Dead Redemption 2 e Cyberpunk 2077, scorso mese: pare che tutto il Mondo giochi a 
ha trovato qualcosa di simile per Elden Ring. Poi ? Elden Ring, ma lui no, non gliene frega una 
s'è svegliato tutto sudato. mazza di giocare a Elden Ring. Ha l'A500 Mini. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana | Daniele “Alteridan” Dolce 

Mese monotematico per Dan. Con tutte quelle ore Daniele perde tempo ad accarezzare un lama 
nell'interregno, ha finito Elder Ring rischiando lo e spaziale in Marvel's Guardians of the Galaxy, in 
sdoppiamento di personalità. Quante rune ci recupero dal vasto backlog. Ma poi torna sempre 
costerà evocarlo il mese prossimo? f lì, a giocare a Destiny 2 e Monster Train. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 

Grazie al catalogo in continua espansione del Dopo aver spolpato Elden Ring, Erica attende 
Game Pass, Solar ha recuperato un paio di titoli | trepidante la fine del download di Tunic. A breve 
interessantissimi per motivi diversi: Telling Lies e niente potrà mettersi tra lei e l'avventura, 
Marvel's Guardians ofthe Galaxy. . speriamo solo si ricordi di pagare le bollette! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba Stefano “Lynch” Calzati 

Un mese davvero carico quello di Filippo. Chi si ; Mentre tutti giocano Elden Ring e Mario non ci 
sarebbe mai aspettato che un intero Game Pass ll riesce (maledetto impertinente! ndMario), Calzati 
non sarebbe bastato per colmare il vuoto lasciato j-fe si è innamorato perso di Tunic; oltretutto, sembra 
dalla conclusione di Elden Ring? T proprio un baby Elden Ring! 


Gabriele “Lelle” Barducci Marco “End” Ravetto 

Dato che viaggiare liberamente sembra un lusso ) —. In attesa di poterci tornare “in real life", Marco ha 
per pochi, Gabriele ripiega su Ghostwire Tokyo per ò trascorso qualche ora nella Tokyo di The Kaito 
una vacanza interattiva in oriente, tra spettri, yokai ; Files, DLC di Lost Judgment, sperperando 

e mostruosità varie. | migliaia di yen tra sale giochi e batting cages. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi |a Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Dopo MotoGP 22, il nostro Ale ha dedicato le a Ha imparato che la vita è come una sediata nella 
sue energie e il resto del mese al simpatico î schiena dal compagno di tag team nel wrestling. 
regalo che il suo inesauribile pargolo gli ha Prima la gioia per WWE 2K22, poi gli svaligiano 
donato per la festa del papà: il Coviddi! casa mirando alle console. True story :( 


i Daniele “Kommissario” Cucchiarelli | Emanuele “Triqui” Feronato 

| Totalmente rapito dalle atmosfere Ancora a digiuno di trofei platino quest'anno, si 
demoniache di Ghostwire Tokyo, nonostante cimenta in semisconosciute produzioni indie 
abbia finito il gioco al cento per cento continua nella speranza di trovare achievement facili. 
a vagare per Shibuya alla ricerca di Visitatori. Macché! Più sono piccoli, più sono sadici. 


Marco “Brom” Bortoluzzi Majkol “Zaru” Robuschi 

Siamo arrivati al periodo più odiato da Marco, : Con una capriola ha evaso la Miyazaki-mania e la 
quello in cui non sa mai come vestirsi. Fino a a folle corsa per giocare Elden Ring, ma si è 

ieri con la giacca si stava bene, ora no. Molto più x , comunque cimentato in un soulslike in salsa 
pratici gli outfit nei videogiochi! Final Fantasy. Bene, ma non benissimo. 
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agen, 1937, capitale del fantasioso stato 
V dell'Osterthal. Dana Roze, la più brillante studentessa 
dell’Accademia Musicale, si appresta a dare 
saggio delle proprie capacità suonando l’inno della città 
nella famosissima Piazza della Musica, celebre in tutto il 
continente (e forse anche di più) per la peculiare orchestra 
meccanica che, una volta all'anno, dà spettacolo grazie 
agli automi musicisti realizzati da Hans Voralberg, geniale 
inventore francese che, pochi anni prima, aveva contribuito 
alla ricostruzione e all'ammodernamento del luogo, dopo 
che un tragico incendio lo aveva quasi completamente 
distrutto. La giovane Dana è bella, talentuosa e di buon 
cuore, ma per lei non è il tempo della spensieratezza: è 
ebrea, altrimenti detta “vageriana” e, proprio in quegli anni, 
attecchisce con sempre maggiore vigore l'odio antisemita 
dell'Ombra Bruna, partito nazionalsocialista fermamente 
convinto della superiorità della “razza pura" che, con le sue 
mire di conquista, finirà col scatenare la Seconda Guerra 
Mondiale. 
Taiga, 2004, una fredda regione della Russia occidentale. 
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Kate Walker, detta “l’Americanska”, divide con la sua (intima) 
amica Katyusha la fredda e umida cella in cui è stata 
imprigionata, dopo essere stata rapita. Le due ragazze sono 
lì per motivi molto diversi, ma condividono lo stesso destino: 
prendere a picconate tutto il giorno la nuda roccia di una 
miniera di sale allo scopo, ufficialmente, di estrarre materie 
prime utili ma, in realtà, il loro umilissimo e involontario 
servigio è finalizzato a riportare alla luce pietre preziose, 
tesori nascosti e qualsiasi oggetto utile alla causa neo- 
fascista dei delinquenti che gestiscono la baracca. Con un po' 
di fortuna, in una sequenza di eventi a dir poco drammatici, 


IL NUOVO SYBERIA METTE IN SCENA 

LE VITE PARALLELE DI KATE WALKER, 

AVVOCATO IN CERCA DI SE STESSA, E 

DANA ROSE, GIOVANE MUSICISTA IN 
TEMPO DI GUERRA 


——_ SYBERIA: THE WORLD BEFORE — 


IL NAZISMO 
DELL'OMBRA-BRUNA 
\ 


II capolavoro postumo di Benoit Sokal che attendevamo, 
è arrivato per davvero: le avventure di Kate Walker 
sono destinate a finire qui? 


di Paolo “Paolone” Besser 


le due ragazze scoprono una via di fuga e Kate scappa in 
Europa a bordo di una vecchia motocicletta, portando con sé 
un ritratto di Dana ritrovato nella miniera. Cercare di scoprire 
chi fosse la giovane, a lei del tutto sconosciuta ma così 
rassomigliante, e se ci fosse qualche curioso legame tra loro, 
è il motivo che spinge Kate a un nuovo viaggio alla scoperta 
di luoghi fantastici e, quasi inutile aggiungerlo, di sé stessa. 


RINASCITA E MORTE 

Syberia: The World Before è una nuova avventura grafica 
dal notevole impatto stilistico e narrativo. Come recita il 
titoletto qui sopra, è un'opera che racchiude in sé i semi 
di una rinascita e le lacrime di una dipartita, quella del 
suo creatore Benoît Sokal, scomparso l’anno scorso in 
seguito a un malore. Come gioco in sé, invece, siamo 
diametralmente all'opposto: questo nuovo capitolo 
giunge dopo che un improvvido tentativo di passare dalla 
classica impostazione 2.5D all'uso di un motore 3D aveva 
costituito, sfortunatamente, un punto basso per la serie. 
L'epopea di Syberia iniziò infatti vent'anni fa, nel 2002, 


in un periodo in cui per le avventure “punta & clicca" si 
suonavano prematuramente, e con una certa insistenza, 

le campane a lutto. Il gioco di Microids, invece, piombò 

sul mercato con la sua aura ‘autoriale’, con la sua austera 
ma orgogliosa impostazione bidimensionale e la sua 
interfaccia classica, iImmergendoci tra i delicati ingranaggi 
di un piccolo mondo a sé, rivoluzionato dalle visioni di un 
fragile genio della meccanica: Hans Voralberg, creatore di 
automi. Attenzione: automi, non robot. Oggetti animati 

di straordinaria complessità, privi di elettronica ma fatti 

di molle, pistoni e rotelle, la cuisumma è rappresentata 

da Oscar, fedele compagno di avventure di Kate nonché 
eccellente co-protagonista della saga. Syberia e l'altrettanto 
acclamato seguito del 2004 ci portarono in viaggio verso 
destinazioni fantastiche, un po' come fece Harry Potter nel 
mondo della magia, solo che al posto di formule magiche e 
incantesimi ci ha offerto gli incantevoli bozzetti di Hans, la 
narrazione della sua vita incredibile e il divertente confronto 
tra la logica di Oscar e l'emotività di Kate, un cliché vecchio 
come la fantascienza che funziona benissimo anche tra 


Aprile 2022 The Games Machine 35 


—rg N a 22 
Tante situazioni e tanti personaggi con cui 
giocare. Anche l’atletico Leon Kobatis. 


Kirk e Spock nella serie classica di Star Trek. Di Syberia ce 
n'eravamo quasi del tutto dimenticati, quando nel 2017 — 
dopo essere stato rimandato più volte — uscì un tormentato 
terzo episodio, sviluppato negli anni precedenti partendo 
da una sceneggiatura scritta da Sokal, ma senza avvalersi 
troppo della spettacolare arte pittorica dell'autore. Ne uscì 
fuori un'avventura in 3D che indubbiamente portò avanti il 
viaggio di Kate verso Est, ma che rinunciò quasi del tutto al 
suo fascino in cambio di un motore 3D che, probabilmente, 
chiedevano a gran voce soltanto i reparti marketing dei 
produttori di console. | fan della serie, invece, si sarebbero 
sicuramente accontentati del classico “more ofthe same”, 
visto che la formula dei primi due capitoli funzionava 
egregiamente. 


UN'OPERA CHE RACCHIUDE IN 
SE | SEMI DI UNA RINASCITA E LE 
LACRIME DI UNA DIPARTITA, QUELLA 
DEL CREATORE BENOIT SOKAL, 
SCOMPARSO PER UN MALORE 


IL COMPROMESSO CHE CI VOLEVA 

Syberia: The World Before giunge a noi come il miglior 
compromesso possibile tra la fascinosa impostazione 
artistica dei primi due capitoli e le velleità tridimensionali 
del terzo, restituendoci location bellissime da ammirare, 
in tutti i loro dettagli, con un pizzico di libertà (non tanta) 
nella scelta della visuale. In effetti, più che di fronte a un 
motore 3D, sembra di ritrovarsi in un ambiente poco più 


Col suo talento, Dana attirerà subito 
l’attenzione su di sé. Anche quelle più sgradite. 


che bidimensionale, dove a stabilire cosa vada inquadrato 
è sempre il gioco, con un panorama in grado di adattarsi 
con naturalezza allo spostamento della telecamera. Il 
pessimista magari ci vedrà un 3D dimezzato, ma il realista 
sarà ben contento di trovarsi comunque immerso in un 
mondo dotato di profondità. Bisogna ammettere che il 
cambio di inquadratura, che solitamente subentra quando 
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Kate raggiunge un hotspot all'estremità dell'area in cui si 
trova, non sempre funziona in modo eccellente (in alcune 
location, come nella Piazza della Musica, a volte si fa fatica 

a orientarsi), ma il risultato generale è convincente. Come 
d'abitudine è possibile osservare gli oggetti raccolti e 
dedurre ulteriori indizi, mentre il gioco riesce nell'intento 

di raccontarci le vite parallele di Kate e Dana con una 
straordinaria ricchezza di particolari. Approfondire le indagini 
di Kate sugli avvenimenti di sessant'anni prima e viverli, in 
prima persona, nelle sezioni del gioco ambientate negli 
anni Trenta, regala emozioni tutt'altro che scontate. Kate e 
Dana sono a loro modo due ragazze “diverse” in un mondo 
che può essere ostile, seppur coi dovuti ‘distinguo’, e il gioco 
tocca argomenti tutt'altro che banali. A volte è vittima di 
qualche questionabile forzatura (diciamolo apertamente: 
l'amore gay di Kate per Katyusha è un dolce e tragico 
apostrofo rosa nella fredda miniera della Taiga, ma come 

si concilia col matrimonio fallito alle spalle e il rancore per 
l'amica che le ha soffiato il marito?). È opinione di chi scrive 
che la continuity nelle opere di fantasia, soprattutto se gli 
episodi di una saga si susseguono a vent'anni di distanza, 
non sia un mantra inviolabile da seguire pedissequamente, 
tanto più che Kate Walker è un'eroina che non ci ha ancora 
detto tutto di se stessa. Ma questa inedita bisessualità a 
cosa dovrebbe mai aspirare? A creare un parallelo tra la 
ghettizzazione degli ebrei durante il nazismo e il pregiudizio 
verso la comunità LGBT+ in epoca moderna, o piuttosto 

a partecipare nel coro della rinnovata sensibilità sociale 
sull'argomento? È difficile dirlo, perché nel primo caso 
sarebbe stato molto più scomodo e coraggioso farlo già nel 
primo episodio, con la società di vent'anni fa, non nel quarto 
che esce oggi. Tardi, tuttavia, è sempre meglio che mai, e 
dare maggiore rappresentanza alle particolarità è sempre un 
nobile impegno. 


L’avreste mai detto che quella a sinistra è 
Kate Walker? Non la ricordavate così, eh? 


UN FORMIDABILE CAMBIO DI PANORAMA 
Lascia davvero di stucco la ricchezza di location e di 
situazioni in cui ci andiamo a trovare. Già a metà del gioco 
avrete visitato una capitale europea, una miniera, una 
foresta, un rifugio di montagna e diversi edifici al loro 
interno, in alcuni casi in due epoche totalmente diverse, 
prendendo le redini di almeno cinque personaggi e 
potendo ammirare i danni - e le migliorie — intervenute nel 
frattempo. Sokal non ha perso per niente la sua capacità 
di immergerci in un mondo parallelo amabilmente 
steampunk (dovreste vedere che razza di retro-computer 
potete usare nell'albergo in cui dimora Kate, dal secondo 
atto dell'avventura in poi!), condendo ogni dettaglio con 
annotazioni e brani da leggere e, anzi, Syberia ha ritrovato 
lo slancio e il vigore che aveva nei primi due capitoli. Certo, 
il tradeoff richiesto dalla grafica tridimensionale si vede 
soprattutto nei modelli dei personaggi, che in diverse 
occasioni lasciano un po' a desiderare - per definizione e 
per qualità delle animazioni —- ma si tratta di dettagli facili 


L'automa della violoncellista è 
stato costruito così per un valido 
motivo. A voi scoprire quale... 


THE WORLD BEFORE GIUNGE A NOI 
COME IL MIGLIOR COMPROMESSO 
POSSIBILE TRA LA FASCINOSA 

IMPOSTAZIONE ARTISTICA DEI — 
PRIMI DUE CAPITOLI E LE VELLEITA 
TRIDIMENSIONALI DEL TERZO 


da perdonare. Occasionalmente ci è capitato di imbatterci 
anche in bug grafici piuttosto vistosi, dovuti magari alla 
necessità (da parte mia) di cambiare più volte la risoluzione, 
ma è stato sufficiente riavviare il gioco per farli scomparire 
(avere uno schermo ultrawide significa anche poter 

tenere la finestra del gioco a fianco allo screenshot con il 
suggerimento per l'enigma da risolvere...) e, a proposito 
degli enigmi, forse è il caso di spendere due parole. 


PIU ROMANZO CHE RAGIONAMENTO 

Gli enigmi di Syberia: The World Before sono mediamente 
facili. A volte richiedono una buona dose di ‘trial and error’ 
per venirne a capo, ma nelle immediate vicinanze è sempre 
possibile trovare i suggerimenti adatti alla loro soluzione. 
Se avete già affrontato molte altre avventure grafiche in 
passato, questa non vi potrà impensierire più di tanto e, 

se da una parte la bassa difficoltà può rappresentare un 
deterrente per i patiti del genere, dall'altra consente la 
migliore fruibilità dell'opera per un pubblico più vasto. 
Riteniamo che Microids abbia voluto darci la miglior 

storia possibile e assicurarsi che non ne perdessimo alcun 
dettaglio, solleticando il cuore più delle meningi. Esistono 
comunque due livelli di lettura: durante il gioco sono 
presenti numerose quest secondarie che non saranno più 
accessibili proseguendo nella trama. Dopo aver completato 


L'amore è un sentimento 
ricorrente in questo episodio 
di Syberia. 


SYBERIA: THÉ WORLD BEFORE 


l'avventura, sarà quasi inevitabile 
affrontarla una seconda volta solo per non 
tralasciare più nessuno di questi dettagli, 
che ci raccontano un po' di più di Kate, di 
Dana e del mondo che le circonda. Un po’ 
dispiace di non avere più il doppiaggio 

in Italiano, ma i sottotitoli sono più che 
sufficienti. E non dimentichiamo la 
spettacolare colonna sonora composta 

da Inon Zur e che conta sull'apporto 

della celebre pianista Emily Bear, che ha 
prestato le proprie dita nei momenti in cui 
alle due eroine tocca sfoggiare la propria 
abilità sulla tastiera di un pianoforte. 
Insomma, abbiamo dovuto aspettarlo 

per un po', questo “testamento digitale” 

di Benoît Sokal, ma ne è valsa davvero la 
pena! & 


Sviluppatore / Publisher 
Microids Studio Paris / Microids 
Prezzo € 39,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Avventura dinamica 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 5600X, 16 GB di RAM, RTX 3060 Ti, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 3440x1440 pixel. Esecuzione 
assolutamente perfetta con la configurazione di 
prova, con una buona scalabilità e perfino l'utilizzo 
di scenografici effetti-luce. 


PRO 

® Storia lunga e variegata, con diversi personaggi 
giocabili 

® Buona varietà di situazioni, a volte sorprendenti 

® Gli automi di Hans Voralberg 


CONTRO 


® Modelli 3D talvolta troppo semplificati 
® Enigmi facili da risolvere 
©® Peccato manchi il doppiaggio in Italiano 


COMMENTO 

Syberia: The World Before mi ha restituito quel senso 
di meraviglia che provai, vent'anni addietro, coi primi 
due episodi e, soltanto per questo, per me è un “sì” 
grosso come un condominio. Ci sono alcuni difetti 
piuttosto vistosi come l’altalenante qualità dei 
modelli 3D, in particolare dei personaggi e di alcuni 
meccanismi quando sono ripresi in primo piano, ma 
nulla che scalfisca l'imponente lavoro narrativo e lo 
straordinario impatto emotivo di questa avventura, 
che con tanta delicatezza porta in scena una storia 
drammatica. C'è anche molta arte, figurativa e 
musicale, con un pizzico di umorismo che non 
guasta mai. Qualcuno lo troverà troppo facile, troppo 
guidato, ma a me è certamente piaciuto. 


voro[ 90] 
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FRA DADI ROTOLANTI: 


E ARMI DA FUOCO mai 


Quello fra looter shooter e Gearbox Software è un 
connubio di lunga data che, stavolta, prende una 
declinazione fantasy. Ma senza farsi mancare armi da 


fuoco ed esplosivi, naturalmente. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


ell'estate del 2013 usciva Tiny Tina's Assault on 
INI Dragon Keep, quarto DLC di Borderlands 2, e non 

ci volle molto prima che l'avventura a tema fantasy 
conquistasse i cuori delle schiere di appassionati del looter 
shooter di Gearbox. Oltre ad affascinanti ambientazioni 
del tutto nuove e naturalmente una caterva di armi da 
fuoco ed altri oggetti con cui sperimentare, il contenuto 
aggiuntivo andava anche ad approfondire il personaggio 
doppiato da Ashly Burch, per il quale il gioco da tavolo 
Bunkers & Badasses diventava un modo per processare un 
recente lutto. Nove anni più tardi, Tiny Tina's Wonderlands 
va a riprendere proprio quell'ambientazione simil-fantasy 
e quel gioco da tavolo immaginario, immergendoci a 
pieno in una campagna creata dalla scoppiettante fantasia 
dell'adolescente. 


BORDERLANDS, MA FANTASY? 

Volendo riassumere l'ultima creazione di Gearbox 
Software in poche parole, la risposta al titolo qui sopra è 
affermativa: Tiny Tina's Wonderlands ripropone in maniera 
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sostanzialmente immutata molte delle Meccaniche del 
recente Borderlands 3, che a sua volta segue fedelmente 
la tradizione dei looter shooter secondo lo studio texano, 

i primi a creare questa commistione di generi. C'è anche 
qualche novità, chiaramente: la prima riguarda proprio la 
scelta del nostro Tessifato, che saremo noi a creare tramite 
un apposito editor (ma non aspettatevi la ricchezza di 
scelte offerta da altri videogiochi). In pieno stile gioco da 
tavolo, ci saranno anche origini da decidere, punteggi 

di caratteristica da assegnare e classi da scegliere, sei 

per la precisione: Stilomante, Domartiglio, Sparamagie, 
Brandimorte, Guardaspore e Brr-Serker; a circa metà 
dell'avventura ci verrà offerta la possibilità di scegliere 

una seconda classe, così da sbloccare un ulteriore ramo di 
abilità attive e passive. Per concludere la panoramica dei 
cambiamenti che riguardano direttamente il Tessifato, le 
granate sono state sostituite da incantesimi di vario tipo, 
ben più consoni all'ambientazione nonché decisamente 
efficaci, e fa la sua prima apparizione nella storia della serie 
anche uno slot apposito per l'arma corpo a corpo. 


——_m_TINYTINA'SWONDERLANDS  — 


LA STORIA DÀ L'IMPRESSIONE 
DI ESSERE UNA RIPROPOSIZIONE 
DI ASSAULT ON DRAGON KEEP 


L’AVVENTURA DI UNA VITA 

Senza addentrarci nel territorio degli spoiler, la trama 
del gioco lavora su due livelli: il primo, quello legato 
all'ambientazione del gioco da tavolo, vede i nostri eroi 
impegnati ad aiutare la regina Stallone da Culo (peri 
novizi della serie: sì, è un personaggio ricorrente, e Sì, 
è quello il suo nome) nell'impresa di ricacciare nella 
sua prigione il malevolo Signore dei Draghi. Il secondo 
livello narrativo, invece, è quello dei giocatori (la nostra 
“matricola”, il robot Frette, e Valentine, doppiato 
dall'ottimo Andy Samberg) e della Bunker Master, 
cioè Tiny Tina, per la quale ancora una volta Bunkers 
& Badasses diventa un rifugio dagli orrori e dai traumi 


della vita su Pandora. Nel complesso, entrambe le linee 
narrative di Tiny Tina's Wonderlands non mancano 

di buoni momenti, ma allo stesso tempo faticano a 
convincere. La seconda, cioè quella legata alla scatenata 
teenager, non può fare a meno di sembrare una 
riproposizione leggermente diversa di Assault on Dragon 
Keep, senza però riuscire a raggiungere le vette del 

DLC. Dall'altra, c'è la storia della campagna, che rientra 
negli stilemi classici di un'avventura fantasy anche se 
naturalmente condita da quella dose di follia che fin dal 
2009 caratterizza i looter shooter di casa Gearbox; e qui 
non ci sono santi, o vi piace il loro humor ricco di momenti 
assurdi e riferimenti alla cultura contemporanea (no, non 
ci sono i meme, tranquilli...) o lo odierete fino alla fine 

dei tempi. Fin qui non è neanche un grosso problema, 
ma la campagna principale di Tiny Tina's Wonderlands 

è anche sorprendentemente corta. Vado a memoria, ma 
mi pare che seguire la storia principale di Borderlands 

3, intervallata da qualche sidequest qui e lì, portasse via 
agilmente una trentina di ore, mentre qui dopo quindici 
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La creazione del personaggio, completa di 
origini. Idiota del villaggio o alchimista 
delinquente? Hmm. 


ore circa mi trovavo già di fronte ai titoli di coda. Vale 

la pena sottolineare che non è presente nemmeno 
un'opzione per il New Game+ (0, come è conosciuta 

nella serie, la True Vault Hunter Mode), ma d'altronde già 
Borderlands 3 la aveva resa sostanzialmente accessoria sia 
grazie a una campagna che ci portava più vicini al level 
cap sia con l'introduzione dei livelli Caos, modificatori 

di difficoltà accessibili una volta completato il gioco e 
presenti anche in questo spin-off. 


VA BENE, MA IO V LIO SPA-RA-RE! 

Anche a livello di gameplay si alternano luci e ombre. Ho 
trovato molto convincente l'aggiunta degli incantesimi 
e delle armi corpo a corpo: i primi vanno a sostituire 

le granate, e finora mi sono piaciuti 
decisamente di più; pur con le migliaia 

di varianti disponibili, negli scorsi giochi 

di Gearbox le granate tendevano ad 

avere un ruolo un po' di nicchia, riservato 

a specifiche build, o eventualmente di 
supporto se trovavate quelle curative, 
mentre qua potete evocare meteore sulla 
testa dei nemici o scatenare esplosioni di 
energia oscura con uno schiocco delle dita, 
e insomma, volete mettere? Passando a 
spade, asce, falcetti e quant'altro, va da sé 
che l'aggiunta di un nuovo slot d'inventario 
con tanto di suoi modificatori (ci sono armi 
corpo a corpo i cui attacchi potenziano 
l'efficacia del damage-over-time, per dirne 
una) apre nuove opportunità alla build, 

e offre una scusa per invogliare anche 

a quelle classi che non hanno passive 
specifiche per questo genere di attacchi 

a gettarsi nella mischia e sporcarsi un po' le mani. Buona 
anche l’idea di aggiungere un tavolo da lavoro, accessibile 
dopo la fine della campagna, che ci permetta di “rerollare” 
l'incantamento presente sugli oggetti acquisiti; questa 

in particolare era una richiesta piuttosto comune ai 


Oltre a noi, prendono parte all'avventura 
di Tiny Tina anche Frette (a destra) e 
Valentine (a sinistra). 
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I NUOVI PERSONAGGI HANNO UNA 
BUONA CARATTERIZZAZIONE, E NON 
FANNO SENTIRE NOSTALGIA DEI 
VAULT HUNTER 


tempi di Borderlands 3, e fa piacere vedere che sia stata 
implementata in Tiny Tina's Wonderlands. Ancora una 
volta assente ingiustificato, invece, il Grinder introdotto dal 
Pre-Sequel, che evidentemente deve aver fatto un torto 

a qualcuno di Gearbox. Passando in maniera un po' più 
decisa alle criticità, c'è il fatto che al netto della possibilità 
di evocare pozze d'acido e di calare mazze pesanti 

sulla testa di poveri scheletri, il gameplay di Tiny Tina's 
Wonderlands sembra compiere un passo indietro rispetto 
all'ultimo capitolo della serie principale. Le versioni fantasy 
di alcune delle armi faticano decisamente non a livello di 
statistiche (quelle, come ben si sa, dipendono dagli dèi 
del caso) ma a livello di funzionalità, di sonoro, di praticità 
d'uso; gran parte dei fucili a pompa, per esempio, sparano 
una specie di “lama magica” orizzontale che trapassa 

i nemici, andando però così a perdere tutto il senso 
dell'arma, che è fare danno elevato a corto raggio. Questo 
è l'esempio più eclatante, ma non l'unico - non sapete 
quante volte ho preso in mano un fucile d'assalto per poi 
ritrovarmi a pensare “quanto vorrei avere un Vladof in 
mano invece di questa roba”. Perché che diamine, capisco 


Trovarsi di fronte un oggetto arancione è 
una sensazione che non invecchierà mai. 


l'ambientazione fantasy e la voglia di sbizzarrirsi, ma a 
volte io vorrei solo un'arma che spara normalmente e che 
lo fa bene! 


FRA GRADI SFIDA E SCELTE DI CLASS 
Un passo indietro rispetto a Borderlands 3, dicevo. Mi 
rendo conto che lo sto sottolineando a ogni paragrafo, 
ma diventa inevitabile quando la questione riguarda 
diversi aspetti, compreso il boss design. In genere, la saga 
di looter shooter di Gearbox non ha mai avuto scontri 

con i boss particolarmente stuzzicanti per l'intelletto, 

ma l’ultimo capitolo aveva visto netti miglioramenti in 
questo senso, con fasi e pattern d'attacco più riconoscibili 
e meglio affrontabili; e se possibile questo rende 
doppiamente doloroso il fatto che, invece, i nemici più 
imponenti di Tiny Tina's Wonderlands non riescano a 
tenere il passo dei loro colleghi meno magicamente 
dotati, sia a livello di scenografia che di profondità del 
moveset che di colonne sonore (perché quando affronti i 
boss ci vogliono anche quelle, e lì Borderlands 3 spaccava 
di brutto). Le luci e le ombre si presentano anche nel 


“Seduci il ponte levatoio”? Beh, 
se funziona... 


A LIVELLO DI GUNPLAY SEMBRA CHE 
SIA STATO FATTO UN PASSO INDIETRO 
RISPETTO A BORDERLANDS 3 


sistema di classi. Se all’inizio temevo che mi sarebbe 
mancata la personalità dei Vault Hunter interpretati 

negli altri capitoli, devo dire che il lavoro fatto in termini 
di voiceover è degno di nota, e per quanto riguarda 

la personalità il mio Brandimorte non mi ha mai fatto 
sentire nostalgia degli altri cacciatori della Cripta. Però, 

se l'idea di avere sei classi a disposizione può sembrare 

di primo acchito incredibile per chi è abituato ad avere 

di fronte quattro Vault Hunter, vale la pena sottolineare 
che ciascuna di loro ha accesso a un unico ramo di abilità, 
e non tre come i protagonisti dei capitoli precedenti. 

La possibilità di accedere a una seconda classe (che, 

nel caso non ci dovesse convincere, potremo cambiare 
liberamente una volta raggiunto un certo punto del 
gioco) chiaramente apre più opportunità, ma a livello 
quantitativo le scelte che avremo a disposizione in un dato 
momento sono più limitate rispetto al passato. 


OGNI STORIA HA LA SUA FINE 

Tiriamo dunque le somme. Tiny Tina's Wonderlands non 
è affatto un brutto gioco, anzi, se siete appassionati di 
Borderlands e ne desiderate disperatamente ancora, se 
non vedete l'ora di potervi buttare in nuove ambientazioni 
con nuovi armi e build da theorycraftare e nuovi nemici 
da affrontare, è esattamente il gioco che fa per voi, ed 

è possibile che finisca per divertirvi parecchio. Ma allo 
stesso tempo non è un capitolo che convince a pieno. 
L'introduzione dell'’overworld è un’idea simpatica, ma 
nulla di più. L'implementazione di nuove tipologie di 
strumenti offensivi è più che benvenuta, ma in altri 
aspetti si registrano passi indietro. | singoli livelli sono 
belli grandi, ma siamo lontani dalla varietà e dalla 
quantità vista altrove. Il mondo di gioco non manca di 


Ah, ecco dove sono finiti tutti i 
mimic di Elden Ring! 


TINY TINA*S WONDERLANDS 


Nell’overworld troveremo anche 
personaggi secondari pronti ad 
assegnarci missioni di vario tipo. 


stile, ma deve fare i conti con un comparto tecnico non 
brillante. L'impressione è quella di un titolo budget, ma 
venduto a prezzo pieno. E più in generale, dopo quattro 
looter shooter ambientati a Pandora e dintorni (cinque 
se contiamo The Pre-Sequel, e non vedo perché non 
dovremmo), viene da chiedersi quando davvero Gearbox 
Software deciderà che è giunto il momento di compiere 
qualche deciso passo in avanti. Perché dopo tredici anni 
limitarsi a fare lo stretto necessario inizia a non bastare 
più. @ 


Sviluppatore / Publisher 
Gearbox Software /2K 

Prezzo € 59,99 

Multiplayer Cooperativo online 
Localizzazione Testi 

Genere Action, FPS, looter shooter 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
AMD Ryzen 3600, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1070 
SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080, senza problemi di fluidità. 
Gearbox non è mai stata maestra del comparto 
tecnico e Tiny Tina's Wonderlands non fa eccezione. 
Non aspettatevi prestazioni sfavillanti. 


PRO 
® Le nuove ambientazioni sono ben riuscite. 
® Andy Samberg. 


® È sempre Borderlands, ma fantasy! 


CONTRO 

® È sempre Borderlands. 

® Tecnicamente inadatto al 2022. 

® Contenuto budget, ma prezzo pieno. 


COMMENTO 

Tiny Tina's Wonderlands è uno spin-off della serie 
Borderlands che trasla in un'ambientazione fantasy il 
gameplay classico della serie. Qualche buona idea e 
l'ottima recitazione di Ashly Burch e Andy Samberg 
non bastano però a rendere imperdibile il gioco, e 
anzi finiscono per evidenziare come la formula inizi 
ad avere bisogno di innovazioni più decise. 


voro[77] 
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ARADISE: 


SY ORIGIN 
— DAL 


LAI 


Riconfigurare la serie Final Fantasy su criteri action è 


davvero possibile? Evidentemente sì, o almeno così 
sembrano pensare gli sviluppatori di Team Ninja, 
guardando al modello del loro Nioh. 


di Majkol “Zaru” Robuschi 


on dimentichiamo che, negli ultimi anni, la casa di 

Dynasty Warriors e Ninja Gaiden è stata chiamata 

a rendere sempre più “movimentati" brand 
notoriamente conosciuti per un gameplay più lento e 
ragionato, come nel caso di Persona 5 Strikers, Hyrule 
Warriors, Dragon Quest Heroes e Fire Emblem Warriors. 
Quando si guarda a Final Fantasy, invece, torna alla 
mente il deludente Dissidia Final Fantasy NT, picchiaduro 
a scontri 3 contro 3 che non è mai riuscito a decollare in 
Occidente a causa di un comparto online insufficiente. 
Ci auguriamo che da oggi al leggendario nome della 
saga JRPG di Square Enix le persone potranno associare 
soprattutto questo soulslike curato dalle capaci mani di 
Team Ninja, i creatori della serie Nioh. Un videogioco che, 
lo anticipiamo già da ora, farà sicuramente parlare di sé. 
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FINAL FANTASY RELADED 

Inutile ignorare il proverbiale elefante rosa nella stanza: le 
pessime impressioni registrate in rete dopo la pubblicazione 
delle demo (ben tre) riguardo storia e personaggi, giudicati 
a tratti ridicoli, sono del tutto giustificate. Quel che è 
altrettanto vero è che le vicende, per quanto telefonate se 

si è familiari con l'epos del primo Final Fantasy, riescono nel 
difficile compito di fornire una giustificazione perlomeno 
sufficiente a quella costante sensazione di smarrimento 
che si prova di fronte alle sequenze narrative, tra registri 
fortemente adolescenziali e scambi di battute alienanti. 
L'idea di fondo era quella di decostruire il classico 
canovaccio della serie giocando con gli elementi iconici che 
compongono il suo mito, instillare nel giocatore la necessità 
di risolvere un mistero palese fin dalle prime battute, 


tenerlo incollato alla sedia per la durata dell'avventura con 
indizi - documenti nascosti nei livelli — e infine stupirlo con 
un drammatico climax e una risoluzione che profuma di 
retcon tagliato con l'accetta, in pieno stile Metal Gear Solid 
V: The Phantom Pain. Missione compiuta? Forse in qualche 
passaggio finale, ma in generale verrebbe quasi da suggerire 
di non metterci troppo cuore e di valutare la trama di 
Stranger of Paradise: Final Fantasy Origin al pari di quella 

di Nioh: poco più di un contorno folkloristico per allegre 
scazzottate. Ma le scazzottate, quelle sì, valgono da sole il 
prezzo del biglietto. Il videogioco pubblicato da Square Enix 
prende infatti a piene mani dal modello ludico del già citato 
Nioh, integrando il tutto con meccaniche che traducono 
molteplici aspetti della saga Final Fantasy in salsa action. 

In Stranger of Paradise: Final Fantasy Origin non potevano 


BRONZE 
AWARD 


certamente mancare i classici “job” della saga IRPG e infatti 
ci si può sbizzarrire nell'evoluzione del proprio personaggio 
attraverso vere e proprie sfilze di classi che vanno evolute 
singolarmente a suon di vittorie in battaglia, con lo scopo di 
sbloccarne di più avanzate. Tra mosse speciali, abilità attive 
e bonus passivi, è solamente in un secondo momento che si 
nota come questo sistema si presti in modo estremamente 


SE TUTTO QUESTO VI SUONASSE 
FAMILIARE O ADDIRITTURA FIN 
TROPPO BANALE, 

NON PREOCCUPATEVI 
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Ogni pezzo di equipaggiamento viene mostrato 
sui personaggi, anche nelle scene narrative. 


flessibile alla miscelazione di tratti specifici di alcune 

classi rispetto ad altre. D'altronde stiamo parlando di un 
sistema di personalizzazione dell'avatar giocante la cui 
profondità permette di modificare persino le combo legate 
indissolubilmente all’utilizzo di una specifica arma, oppure 
di cambiare velocemente classe nel mezzo di un'offensiva 
per ottenere un'azione a catena che somma le abilità di 

due job differenti. A questo si abbina una buona varietà di 
armi, ognuna con il suo moveset specifico, e naturalmente 
un sistema di loot strabordante in pieno stile Nioh, nel 
quale ogni pezzo di equipaggiamento modifica non solo 

le statistiche del personaggio, ma nasconde anche effetti 
passivi supplementari e a volte l'accesso ad abilità utilizzabili 
in battaglia. In poche parole: tanta carne al fuoco da digerire. 


NON POTEVANO CERTAMENTE 
MANCARE I CLASSICI “JOB” 
DELLA SAGA JRPG 


TANTO DA IMPARARE 
Si capisce, insomma, che in termini ludici Stranger of 
Paradise: Final Fantasy Origin debba molto al titolo sviluppato 
da Team Ninja, ma malgrado riporti molti dei suoi aspetti, 
come ad esempio una suddivisione in livelli con un level 
design vicino a quello dei soulslike, porta sul piatto dell'offerta 
elementi del tutto inediti e altrettanto interessanti; il sistema 
di combattimento, ad esempio, è basato 
sul costante equilibrio tra punti vita, 
punti magia e barra di logoramento, 
non comprendendo una barra della 
stamina come invece è norma nei 
soulslike. | punti vita sono generalmente 
ripristinati mediante l'utilizzo di pozioni 
consumabili e magie lenitive, mentre 

i secondi vanno ricaricati a suon di 

colpi portati a segno o abilità speciali. 

Il metodo più veloce per recuperare 
punti magia e aumentare la capienza 
della propria barra, tuttavia, rimane 
quello di finire i nemici con attacchi 
estremamente coreografici o ancor 
meglio eseguire delle parate con il 
giusto tempismo utilizzando lo scudo 
spirituale, una meccanica semplice da 
comprendere, ma difficile da far propria 
specie contro i nemici più scaltri. E in 
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effetti proprio durante lo scontro 
con gli agguerritissimi boss si può 
notare come questa meccanica 
tracci una vera e propria linea di 
demarcazione tra i principianti 

e i conoscitori delle logiche che 
muovono gli scontri. Naturalmente 
non è possibile abusarne, pena 

la rottura della propria barra di 
logoramento e la resa temporanea 
del proprio personaggio di fronte ai 
colpi avversari. Bisogna, insomma, 
muoversi con astuzia, tenendo 
conto della propria barra di 
logoramento e dando uno sguardo 
ai colori che definiscono gli attacchi 
dei nemici: le tecniche viola 
possono essere “rubate” da Jack 

e ritorte contro senza spendere 
punti magia, mentre quelle rosse 
sono offensive imparabili, e vanno 
dunque evitate a tutti i costi. Trattandosi comunque di Final 
Fantasy, è anche possibile specializzarsi nell'utilizzo di magie 
offensive e curative, dedicandosi all'attacco o al supporto 

a distanza e all'utilizzo sconsiderato di punti magia. In tal 
senso, è interessante notare come alcune magie elementali 
interagiscano con l'ambiente circostante e possano offrire 
un'ulteriore stratificazione strategica agli scontri: il fuoco, ad 
esempio, può innescare l'esplosione di barili infiammabili, 
mentre il fulmine può elettrificare i corsi d'acqua. Gli scontri 

si rivelano quindi estremamente avvincenti, a tratti anche 
caotici quando si è attorniati da nemici e ci si trova a sfruttare i 
frame di invulnerabilità di alcune animazioni che sottolineano 
la violenza di Jack, ma comunque sempre approcciabili con 
una buona dose di ingegno. Il modello esplorativo di Stranger 
of Paradise, come già detto, ricalca quello di Nioh e offre ai 
giocatori livelli inframezzati da scorciatoie e ambientati in 
location vagamente ispirate ad ambientazioni tratte da diversi 
capitoli della serie (niente di eclatante, tenete le aspettative 
basse). Naturalmente sono presenti punti di ritorno in pieno 
stile “falò di Dark Souls" che permettono di gestire l'albero di 
abilità delle classi, ma al cui utilizzo corrisponde il ritorno di 
tutti i nemici sconfitti nella zona. Durante le missioni principali 
è possibile rintracciare dei globi colorati che sbloccano 
missioni secondarie, ossia versioni ridotte dei livelli passati 

con obiettivi differenti e laute ricompense al loro termine. 
Ammettendo che ogni livello si strutturi grossomodo come 
un labirinto di stanzoni spesso fin troppo uguali e stretti 
corridoi (con telecamera arrancante annessa), è interessante 
notare come ogni location sfoggi nemici tratti direttamente 


Tra le ispirazioni per le location 
si riconoscono capitoli noti 
come l'ottavo, il settimo o il 

sesto di Final Fantasy, ma uno 
dei dungeon finali è tutto a tema 
undicesimo episodio. 


Fermarsi presso i prismi permette di recuperare 
punti vita, punti magia e amministrare gli alberi 
abilità delle classi. 


È INTERESSANTE NOTARE COME OGNI 
LOCATION SFOGGI NEMICI TRATTI DAL 
PRIMO CAPITOLO DELLA SERIE 
E UNA SPECIFICA MECCANICA CHE 
LA IDENTIFICA 


dal primo capitolo della serie e una specifica meccanica che 
la identifica: in un livello è necessario giocare con il tempo 
atmosferico per farsi strada tra orde di mostri impazziti, 
mentre in altri bisogna fare i conti con trappole disseminate 
nell'ambiente, enormi e mortiferi raggi laser da evitare per 
tutta l'esplorazione, o addirittura valanghe di neve improvvise 
innescate dall'azione portata a schermo. 


Non essendo presenti nel primo episodio, dimenticate le 
evocazioni rese celebri dai capitoli successivi. 


va detto che il gioco permette di selezionare tra tre livelli di 
sfida, con uno extra sbloccabile al termine dell'avventura, 
raggiungibile nell'ordine della trentina d'ore. In generale 
ammettiamo che rispetto alle prime due demo distribuite 
gratuitamente abbiamo ravvisato un'esperienza 
decisamente più accessibile, meno punitiva negli scontri 
con i boss e con compagni di squadra ben più utili in 
battaglia. C'è da dire che questa rincorsa all'accessibilità, 
probabilmente spinta da Square Enix per non alienare 

gli appassionati, va in un certo senso accolta a fronte dei 
feedback raccolti nei questionari distribuiti dopo le prime 
due demo. Considerando il ricco piatto di meccaniche in 
YIUCO E UI SLI dl ILAZIOIII rudiche legate alla personalizzazione 
del proprio eroe, sarebbe stato davvero un peccato assistere 
al sacrificio di tanto contenuto sull'altare di una sfida al 
ribasso. In tal senso Team Ninja ha saggiamente optato per 
offrire un videogioco potenzialmente accessibile a tutti, 
con un livello di difficoltà 
dedicato a chi vuole godersi 
solamente la storia e chi 
invece vuole mettersi 

alla prova: nel nostro 

caso specifico abbiamo 
optato per completare 
l'avventura alla difficoltà 

più alta, garantendoci così 
anche migliori ricompense. 
Sfortunatamente in fase 

di testing non ci è stato 
dato modo di provare la 
componente multiplayer, 
ma considerando le missioni 
sbloccate nel post-game 
verrebbe da dire che la 
possibilità di giocarle in 
compagnia di due amici 

si fa davvero invitante. 
Chiudendo con qualche 
parola sul comparto 
tecnico, è inutile girarci 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.lol/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_Jeurekaddi.loll 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 
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La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 
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Alcune location più di altre sembrano gridare a gran 
voce Dark Souls, ma si riferiscono in realtà a vecchi 
episodi della serie. 


RISPETTO ALLE DEMO ABBIAMO 
RAVVISATO UN'ESPERIENZA MENO 
PUNITIVA, SPECIE CONTRO | BOSS, 
CON COMPAGNI DI SQUADRA PIU 

UTILI IN BATTAGLIA 


attorno: malgrado l'aspetto dei personaggi ricordi i recenti 
episodi di Final Fantasy, Stranger of Paradise: Final Fantasy 
Origin esce grandemente sconfitto se confrontato col 
profilo visivo di qualsiasi capitolo recente della serie. In 

effetti non è totalmente chiaro cosa sia andato storto in 

tal senso, soprattutto guardando anche al recente Nioh 

2 dove l'aspetto grafico non era di certo impressionante, 

ma nemmeno a tratti carente come in questa produzione. 
Malgrado ciò, quel che arranca in termini più pratici è il 
framerate, che ha fatto fa registrare cali significativi anche 
sul PC della prova (l'abbiamo provato pure su PS5, per la 
cronaca, ed è traballante quasi allo stesso modo) nonostante 
l'impatto visivo non sia niente di speciale. Se non altro, anche 
considerando queste mancanze, l'azione è generalmente 
fluida, ma il dettaglio generale e la pulizia dell'immagine ne 
escono sicuramente compromessi. 


Pur comprendendo quali fossero le intenzioni 
dietro la storia, siamo rimasti parecchio delusi 
dall’effettiva resa dell’intreccio. 
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e il Commodore 64 fu il com- 

puter che portò l'informatica 

in milioni di case, all'Amiga va 
l'indiscutibile merito di aver inse- 
gnato a tutti cosa fossero la multi- 
medialità e il multitasking, dieci an- 
ni prima che Microsoft “inventasse” 
tutte queste cose con Windows 95. 
The A500 Mini intende celebrare il 
computer che, più degli altri, ebbe 
successo nella gloriosa linea a 16 
bit di Commodore, l’A500, ripropo- 
nendone le fattezze in ogni minimo 
dettaglio, con una riduzione in scala 
1:2. Donandogli anche la capacità 
di eseguire i giochi per il successivo 
modello A1200 e facendo tesoro di 
tutta l'esperienza acquisita coi due 
The C64. 


Più che un bel soprammobile 
La linea ‘sleek' che debuttò in 
Commodore col C128 ebbe proba- 
bilmente negli Amiga la sua piena 
realizzazione: erano e sono rimasti 
computer bellissimi da vedere; per 
quanto l’A500 fosse oggettivamen- 
te ingombrante, aveva un design 
senza tempo, equilibrato e ricco 

di dettagli. Lo stesso che abbiamo 
potuto ammirare nuovamente, non 
appena abbiamo aperto la scatola 
in cartone della sua versione Mini. 
Ridotto in miniatura, ma sempre 
elegante. La tastiera è finta, ma ogni 
tasto, ogni scanalatura, ogni curva- 
tura agli angoli sono esattamente 
quelli dell'originale, con l'eccezione 
del logo Amiga che manca per 
risibili questioni di copyright. Sulla 
destra c'è perfino una riproduzione 
della fessura del floppy dove, con 
un po' di fantasia, si sarebbe potuta 


mettere una porta USB, ma forse 
avrebbe rovinato la magia. Tutte le 
porte di I/O si trovano sul retro e so- 
no tre, a cui si aggiungono una USB 
di tipo C per l'alimentazione, l'uscita 
video HDMI 720p e il pulsante 
d'accensione. Premendolo, l'unità si 
accende e con lei il LED power: que- 
st'ultimo può stare sempre acceso o 
essere configurato per comportarsi 
come quello dell’Amiga origina- 

le, che era pilotabile via software. 
Un dettaglio piccolo, ma piuttosto 
indicativo dell'attenzione che RGL 
ha dedicato a questo prodotto. Sotto 
di esso c'è anche il LED dedicato 
all'accesso ai dischi, che si illumina 
durante l'accesso ai dati contenuti 
sulle chiavi USB, ma di questo ne 
parliamo dopo. 


Gli accessori in dotazione 
Nella scatola abbiamo trovato due 
dispositivi di controllo: una riprodu- 
zione dello storico ‘tank mouse', in 
versione ottica, al 75% delle dimen- 
sioni originali e un pad a 8 pulsanti 
dotato di croce direzionale digitale, 


Aprire la confezione è emozionante. 
Proprio come ritrovare un vecchio amico. 


disegnato sulla base di quello che 
accompagnava il CD32 - sfortunata 
console di Commodore basata su 
Amiga AGA. Qualcuno mugugnerà 
che ai tempi di Amiga si usavano gli 
stessi joystick del C64, ma abbiamo 
tre buone notizie anche per costoro: 
la prima, è che i joystick pensati per 
i due The C64 funzionano anche su 
The A500 Mini; la seconda, è che 
questo controller si può liberamen- 
te riprogrammare, per ogni gioco, 
assolvendo anche le funzioni della 
tastiera e del Mouse; la terza, è che il 
novello The Gamepad, acquistabile 
anche separatamente, è davvero 
molto comodo da usare. E se tutto 
questo non bastasse, The A500 Mini 
supporta una discreta varietà di 
controller pensati per altre console 
di grido, quindi è possibile che in 
casa abbiate già qualcosa a dispo- 
sizione a cui siete maggiormente 
abituati. Inaspettatamente, nella 
confezione abbiamo trovato anche 
una pucciosa pendrive da 4 GBa 
forma di floppy disk: un po' bulky 
per via dello spessore, ma tanto 
eravamo abituati a definire ‘bulk’ gli 
storici dischetti blu e quindi “tutto 
torna”. Quest'ultima è destinata ad 
accogliere i giochi aggiuntivi che, 
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Tutte le porte di I/O sono sul retro: 3 USB di tipo A, video HDMI e l'alimentazione USB C. 
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PRESS START 


Il joypad è già configurato “di fabbrica” per i 
25 titoli inclusi. Ma per i giochi aggiuntivi tra- 
mite pendrive USB è possibile configurarlo in 
modo che ciascun tasto corrisponda a un co- 
mando del joystick, del mouse o della tastiera. 
Così non si sente la sua mancanza. 


ciascuno di noi, vorrà eseguire sulla 
console perché sappiamo benissi- 
mo tutti, Retro Games Limited per 
prima, che i 25 titoli a disposizione 
nel carosello non sono altro che una 
goccia nel mare, in una produzione 
che vanta migliaia di giochi in circa 
10 anni di ‘vita commerciale’ della 
piattaforma. Infine, nella scatola 
abbiamo trovato anche il cavo video 
HDMI e quello USB-C per l'accensio- 
ne (ma non l'alimentatore: ne basta 
uno di quelli da 5V/1A normalmente 
usati per i telefoni cellulari), entram- 
bi dello stesso colore della console. 
Ancora una volta, un dettaglio este- 
tico graditissimo. 


I giochi e l’uso 

| venticinque giochi a disposizione 
possono sembrare pochi, ma sono 
disponibili legalmente su licenza e 
questo aumenta il valore del pro- 
dotto: Alien Breed 3D, Alien Breed: 
Special Edition '92, Another World, 
Arcade Pool, ATR: All Terrain Racing, 
Battle Chess, Cadaver, California 
Games, The Chaos Engine, Dragons 
Breath, F-16 Combat Pilot, Kick Off 
2,The Lost Patrol, Paradroid 90, 
Pinball Dreams, Project-X: Special 
Edition '93, Qwak, The Sentinel, 
Simon the Sorcerer, Speedball 2: 
Brutal Deluxe, Stunt Car Racer, SU- 
per Cars II, Titus the Fox, Worms: The 
Director's Cut e Zool sono quasi tutti 
titoli che hanno avuto certamente 
qualcosa da dire a ognuno di noi. 
Ma se ne vogliamo aggiungere altri, 
possiamo: basta scaricare un ‘loader’ 
aggiuntivo dal sito di RGL ed estrar- 
lo sulla famosa chiavetta USB fornita 
in dotazione (vanno bene tutte, 


purché formattate FAT32), quindi 
aggiungere nella directory princi- 
pale i pacchetti LHA dei giochi che 
preferiamo in formato WHDLoad. 
Stranamente, non è possibile usare 
gli ADF (ci abbiamo provato, ma al 
momento non ci siamo ancora riu- 
sciti) e neanche i versatili RP9 usati 
da Cloanto, che ha fornito i Kickstart 
necessari, per la sua famosa suite di 
emulazione Amiga Forever. Come 
accadeva per i The C64, possiamo 
personalizzare molte delle impo- 
stazioni della macchina per ‘tagliar- 
la' su ogni singolo gioco (aspetto 
decisamente importante per una 
linea complessa e a suo Modo ete- 
rogenea come l’Amiga), ma stavolta 
niente file di testo da editare: l’inter- 
faccia della mini-console ci mette 
tutto a disposizione graficamente e, 
grazie alla possibilità di assegnare 
qualsiasi tipo di comando ai pulsanti 
del pad, non abbiamo mai sentito 
l'esigenza della tastiera, quella che 
fa tanto frignare gli scet- 
tici sui social. Alla peggio, 
chi proprio ne sentisse la 
necessità può collegarne 
una USB. 


Fa per me? 
The A500 Mini, come del 
resto i due The C64, non 

è rivolto ai maniaci del 
retrocomputing: coloro 
che venerano le macchine 
originali conservan- 
dole, coccolandole, 


LI 


mente, non sentiranno il bisogno di 
questa replica. Questa mini-console 
è invece destinata al nostalgico ‘ca- 
sual' che vuole rigiocare ai titoli della 
sua gioventù senza eccessivi sbatti- 
menti. Trovare demo e giochi ‘extra’ 
in formato WHDLoad è un gioco da 
ragazzi e la possibilità di personaliz- 
zare i comandi del pad, davvero, non 
si batte. | giochi inclusi nella console 
funzionano egregiamente e non 
abbiamo riscontrato problemi di lag 
o di compatibilità. Ci è capitato qual- 
che occasionale rallentamento con 
alcuni giochi extra caricati via USB, 
ma siamo ancora alla prima release 
del firmware. Quest'ultimo è già 
decisamente più avanzato di quanto 
non lo fosse quello del C64 Mini alla 
sua prima apparizione e, a giudicare 
dal cammino compiuto da quest'ul- 
timo nelle release successive, siamo 
molto ottimisti sulla fruibilità futura 
della mini-console amighista. Tutto 
questo vale 129 euro? Secondo 
noi sì: non dimentichia- 
mo che oltre all'unità 
centrale arrivano anche 
un mouse iconico e un 
joypad, entrambi utiliz- 
zabili anche su PC con 
qualsiasi emulatore, e le 
licenze per i 25 giochi in- 
clusi costano! Fra l'altro, 
noi abbiamo attaccato 
l'A500 Mini a uno switch 
KVM con mouse e ta- 
stiera PC già collegati 
e, un secondo dopo, 


recappandole ed 
espandendole con 
tutte le periferiche 
moderne, presumibil- 


III 


Il mouse è una riproduzione in 
scala del modello originale di 


Commodore, al 75% delle di- 
mensioni. Usa tecnologia ottica 
al posto della vecchia sfera. 


abbiamo potuto usarli 
sulla console al posto 
del tank mouse inclu- 
so. Ottimo. 


Una selezione di The 
Games Machine fra i 25 
giochi inelusi nella mini 

console! 
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THE CHAOS 


ENGINE 


The Bitmap Brothers, 1993 


no Skynet in salsa steam- 

punk è il nemico da sconfig- 

gere nell'ennesimo successo 
targato Bitmap Brothers. L'inventore 
Baron Fortesque realizza il Chaos 
Engine, in grado di piegare spazio e 
tempo, ma nell'epoca vittoriana in cui 
è ambientato il gioco la combinazio- 
ne di tasti Ctrl+C non era ancora stata 
scoperta, e una volta che la creatura 
divenne senziente non ci fu più Modo 
di fermarla. Tocca a noi salvare il mon- 
do formando un party di due persone 
scelte tra sei tipi poco raccomandabili 
come il Mercenario, il Brigante o il 
Prete. Recuperato quindi un part- 
ner in carne e ossa, o aiutati dalla 
AI, acronimo di Amico Immaginario, 
dobbiamo lanciarci in un run and gun 
ottimamente disegnato con il classico 
look metallico marchio di fabbrica 
delle produzioni Bitmap Brothers. 
Sedici livelli ambientati in quattro 
diversi mondi, tonnellate di proiettili, 
powerup, nemici, monete da racco- 
gliere e spendere negli shop rendono 
The Chaos Engine un must have. 
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La quantità di proiettili è sempre generosa. 


ZOOL 


Gremlin Graphics, 1992 


arra la leggenda che Sonic 

sia solo uno Zool aiutato 

dalla colossale opera di 
marketing Sega. Nato sull'onda 
del successo del porcospino blu, 
anche il nostro gremlin Ninja è 
protagonista di un coloratissimo 
e velocissimo platform game dal 
look che fino a quel momento era 
stato quasi sempre esclusiva delle 
console del Sol Levante. Caratteriz- 
zato da una difficoltà leggermente 
sopra la media e da un sistema 
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Troppe caramelle fanno male, ma anche 
Zool non scherza. 


di controlli forse troppo reattivo, 
non differiva molto da altri titoli 
del genere superandoli però sul 
piano tecnico. Come sempre ci 
sono piattaforme da raggiungere, 
pendii sui quali sfrecciare, nemi- 
ci e boss da uccidere lanciando 
incredibilmente non shuriken ma 
dei proiettili di energia rossa. La 
capacità di aggrapparsi ai bordi 
dei precipizi, saltare ed eseguire 
attacchi rotanti con la sua fida 
spada rendono l’azione lungo i 
sette livelli molto frenetica, ma 
Zool merita di essere ricordato 
anche per i numerosi minigame, 
tra cui spicca anche uno shoot ‘em 
Up, attivabili visitando determinate 
aree segrete. 


Delphine Software, 1991 


rima, molto prima 
di Gordon Freeman, 
un altro apparente- 
mente inerme scienziato 
rimase vittima di disguidi 
dimensionali. Durante un 
esperimento con un ac- 
celeratore di particelle, un 
fulmine colpisce il mac- 
chinario spedendo Lester 
Knight, il nostro cervellone, 
in un mondo alieno. Fauna 
aggressiva, e muscolosi autocto- 
ni belligeranti attentano in ogni 
modo alla vita del protagonista, in 
un platformer adventure dal taglio 
cinematografico che fece gridare 
al capolavoro, complici l’insolito 
aspetto grafico vettoriale e una 
solida narrativa. La sola vista della 
bestiaccia nera che si staglia sullo 
sfondo è sufficiente a generare una 
buona dose di ansia e farci sentire 


(1) 


ANOTHER WORLD 


Facciamo mangiare un po' di laser agli alieni. 


assolutamente inermi, anche se 
non tutti gli indigeni si riveleranno 
nemici, e vi prego di notare come 
sono bravo a non spoilerare nem- 
meno titoli usciti oltre 30 anni fa. 
Proprio come in Prince of Persia, 

le animazioni furono catturate da 
movenze reali, in questo caso dello 
sviluppatore stesso, con una tecni- 
ca chiamata Rotoscoping, antenato 
del motion capture. 


SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXE 


The Bitmap Brothers, 1990 


orti del successo del 

primo Speedball, 

immaginario sport 
ultraviolento che ricorda 
vagamente il film Rollerball 
— il quale tra l'altro ebbe una 
trasposizione ufficiosa su 
C64 con l'ottimo Rocketball 
-— iBitmap Brothers presen- 
tano il sequel introducendo 
un gameplay più complesso, 
con moltiplicatori di punteg- 
gio, power up di tutti i tipi e 
squadre di nove avanzi di galera 
rispetto ai cinque dell'originale. 
Determinati a non abbracciare 
la filosofia “more of the same” 
aggiungono anche campionati, 
una componente manageriale 
per comprare e vendere i gioca- 
tori, e la possibilità di potenziare 
le statistiche dei nostri campioni. 
Le regole del gioco invece non 
cambiano: bisogna collocare una 
palla metallica nella porta avversa- 


| giocatori esultano dopo aver segnato un goal. 


ria, costi quel che costi. Se durante 


l'azione ci capiterà di nuocere alle 
ossa degli avversari, meglio. Se 

in seguito ai colpi ricevuti questi 
faranno fatica a deambulare, me- 
glio ancora. Del resto, come recita 
il proverbio? Il rugby è uno sport 


bestiale giocato da gentiluomini. Il 


calcio è uno sport per gentiluomi- 
ni giocato da bestie. Lo Speedball 
è uno sport bestiale giocato da 
bestie. 


BATTLE CHESS 


Interplay, 1988 


on l'esplosione dei sistemi a 
16bit, iniziarono a fioccare 
versioni enhanced di giochi 
classici, sfruttando la potenza dei 
nuovi computer. Battle Chess portò 
sui monitor Amiga una semplice 
partita a scacchi, in cui i pezzi però si 
animano e uccidono gli avversari in 
modi cruenti e decisamente creativi 
che ci avrebbero fatto urlare “Fatali- 
ty", se solo Mortal Kombat fosse esi- 
stito in quell'epoca. Nonostante fos- 
se solo un gioco di scacchi, perdipiù 


Ma non doveva porgere l'altra guancia? 


La torre si trasforma in un colosso 


di pietra. 


con una Al ballerina a detta degli 
esperti — io invece venivo asfaltato 
allegramente e costantemente - la 
grafica e l'approccio originale al te- 
ma lo resero una sorta di killer app, 
e spesso lo si vedeva girare sugli 
Amiga esposti nei negozi per strabi- 
liare gli astanti. Una volta esaurita la 
sorpresa e viste tutte le animazioni, 
lo si poteva tranquillamente riporre 
nel raccoglitore di floppy destinati 
all’oblìo, ma intanto era riuscito nel 
suo intento: mostrare al mondo la 
potenza dell’ammiraglia Commo- 
dore, senza che tecnicamente fosse 
chissà quale fenomeno. 


i REVIEW 
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KICK'OFF2: 


Anco, 1990 o 


giochi di calcio su Amiga si 

dividono in Avanti Kick Off e 

Dopo Kick Off. Dovete sapere che 
nell'epoca A.K.O. i calciatori soffriva- 
no della terribile SPV: Sindrome da 
Piede a Ventosa. Questa perniciosa 
condizione incollava la palla al piede 
del giocatore, che quindi poteva 
essere scartato solo da un avversa- 
rio afflitto dallo stesso male. Ma non 
era un problema poiché l'epidemia 
non risparmiava 
nessuno, anche se ai st 
non era il massimo 
del realismo. Dino 
Dini invece svilup- 
pò una gestione 
fisica più realistica 
che risultò anche 


tremendamente 
divertente, inseren- 
do come ciliegina 
sulla torta l'After Touch, ovvero il tiro 
ad effetto che ci permette di deviare 
leggermente la direzione della palla 
una volta calciata. Visuale dall'alto, 
minimap e la possibilità di controllare 
un solo giocatore per tutta la partita 
senza necessariamente switchare a 
quello più vicino alla palla portarono 
tutta la serie di Kick Off vari gradini 
sopra le altre produzioni, almeno fino 
all'arrivo di Sensible Soccer. 


La palla non è attaccata ai piedi dei gio- 
catori, e il realismo ne giova. 


SE 


| team giusto che lavora al mo- 
mento giusto. La creatività e la 
perizia del Team17 si sposano 
con un'epoca di grande maturità 
tecnica riguardo l'hardware Amiga, 
e il risultato è forse il migliore shoot 
‘em up a scorrimento orizzontale che 
computer Commodore abbia mai 


Mostri con un certo carisma. 


visto. Cinque vasti livelli, sette diversi 
tipi di armi, proiettili a profusione, il 
tutto unito a grafica e colonna so- 
nora di grande qualità lo hanno reso 
subito un successo. Caratteristica di 
questa Special Edition è un generale 
abbassamento della difficoltà che 
nella versione originale era abba- 
stanza proibitiva, con boss coriacei 

e ondate di nemici dal movimento 
molto rapido, pronti a schiantarsi 
contro il nostro velivolo. Non che ora 
sia facile: riuscire a vedere i titoli di 
coda rimane comunque un'impre- 
sa degna di nota, ma negli anni ‘90 
finire un gioco era per veri pistoleri 
del joystick, non come adesso che si 
vince un trofeo anche per aver guar- 
dato il tutorial. 
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‘Se sei arrivato fino a qui, hai usato un 
cheat code. Confessa. 


protagonisti teenager erano abba- 
stanza comuni nel panorama Amiga, 
e se un giovane Guybrush sognava 
di diventare un temibile pirata in The Se- 
cret of Monkey Island e io ambivo lo stile 
di vita di Larry Laffer, il piccolo Simon 
scoprirà di essere un potente stregone. 
Ispirata all'universo di Discworld e con 
interfaccia e gameplay che chi si è già 
cimentato su titoli Lucasfim basati sullo 
SCUMM troverà molto familiari, questa 
avventura punta e clicca ci mette nei 


Gli amati dialoghi a scelta multipla. 


orms rivoluzionò il genere 

Artillery, che fino ad 

allora non era mai riuscito 
ad imporsi fuori dalla scena free o 
shareware. Con uno stile scanzonato e 
cartoonesco e un arsenale a dir poco 
bizzarro, la creatura di Andy David- 
son vede squadre di vermi darsele di 
santa ragione. La versione Director's 
Cut venne rilasciata un paio di anni 
dopo l'originale, coraggiosamente in 
esclusiva Amiga, quando ormai il mer- 
cato del nostro amato computer era 
agonizzante, e non riscosse un grande 
successo commerciale. Rappresenta 
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Le pecore stanno al Teaml7 come 
i cammelli stanno a Jeff Minter. 
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L'umorismo era di casa nelle avventure 
anni ‘90, come in questo caso. 
panni del dodicenne Simon che senten- 
do il suo cane Chippy abbiare in soffitta, 
scopre un vecchio libro di incantesimi. 
Accidentalmente si apre un portale 
verso un altro mondo che dobbia- 
mo salvare per poter tornare a casa. 
Una storia interessante dall'ottima 
grafica, condita da umorismo e 
citazioni di grandi classici come si 
addiceva agli adventure dell’epoca, 
con enigmi impegnativi ma che 
non vi obbligheranno a googlare il 
walkthrough. 


CAI STRIICKI 


[fica 


| Molti vermi sono stati maltrattati durante 
le partite di Worms. Con sommo piacere. 


però la vetta più alta mai toccata dalla 
prima generazione dei perfidi anellidi, 
nonché il ponte verso quel Worms Ar- 
mageddon che introdusse la modalità 
competitiva online. Nonostante sia 
basato sull'engine del primo titolo della 
serie, possiamo trovare quasi tutte 

le armi fuori di testa che negli anni a 
venire avrebbero reso celebre la saga 
sui computer Windows, come la mazza 
da baseball, la Granata Sacra, il Vaso 
Ming Senza Prezzo e la Super Pecora, 
nonché la capacità di effettuare back- 
flip per raggiungere sporgenze qualora 
non ci sia sufficiente spazio orizzontale 
per spiccare un salto normale. 


rovo inaccettabile non vedere 

Wizkid nella ludoteca di The A500 

Mini. Esclusiva a sedici bit, incarna 
l'anarchia della Sensible Software più 
sanguigna e genuina, quella che vedeva 
Jon Hare e il suo compagno di classe 
Chris Yates comporre musica demen- 
ziale durante l'adolescenza, prima 
ancora di iniziare a scrivere videogiochi. 
Il paragone ha più senso di quel che 
crediate: nel 1992 Jops e compagni 
avevano già pubblicato da un anno lo 
strategico Mega-Lo-Mania, i cui minuti 
ma carismatici personaggi sarebbero 
divenuti l'ispirazione per evolvere il 
loro Microprose Soccer nel leggenda- 
rio Sensible Soccer. In quel periodo lo 
studio era cresciuto e quell'atmosfera 
intimista degli esordi iniziava a scemare, 
per cui Wizkid divenne una boccata 
d'aria tra due progetti tanto importanti, 
nonché l'ultimo gioco nato dalla frater- 
na amicizia tra Jon e Chris, quella che 
architettò bravate come la vendetta nei 
confronti del tirchio (niente Medaglia 
d'Oro a Wizball sullo Zzap! inglese) Gary 
Penn nel finale del delirante Oh No!. Da 
dove sia spuntata l'idea di donare un 
seguito a un gioco unico come Wizball 
è un mistero destinato a restare tale, 
dato che Jops al giorno d'oggi non ne 
ha memoria; considerata la sua fama, 
non è tuttavia da scartare l'influenza del 
vulcanico Gary Bracey, un uomo il cui 
eccezionale intuito risultò fondamenta- 
le per risollevare le sorti di Ocean nella 
seconda metà degli anni Ottanta, come 
abbiamo visto nella Time Machine. 
L'unica regola durante la gestazione del 
gioco era non porsi limiti, con i due soci 
che proponevano idee fuori di testa sen- 
za freni inibitori, quel genere di intesa 
unica e fraterna che nasce da un'amici- 
zia lunga una vita. 


Tale padre, tale figl... ah, no! 
Laddove Wizball era uno dei più origi- 
nali sparatutto della sua era, Wizkid si 
presenta come un gioco sperimentale e 
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La mappa del gioco è un misero assaggio 
delle trovate assurde che vi aspettano. 


ancora più particolare. | suoi autori han- 
no preso ispirazione da Arkanoid per le 
meccaniche fondamentali, che vedono 
il buffo figlio del mago Wiz intento 

a prendere a testate elementi dello 
scenario per eliminare nemici e rivelare 
bonus nascosti. La spinta impressa al 
momento dell'impatto determina la 
traiettoria dell'improvvisato proiettile, e 
il risultato basterebbe per confezionare 
un gioco fatto e finito, ma i due autori 
decisero di fare un passo successivo, 
donando al testone del protagonista un 
corpo con cui avventurarsi in un sistema 
di caverne tra un livello e l'altro, risol- 
vendo piccoli enigmi in stile Dizzy, solo 
molto, molto più assurdi. Per capirci, 
scendendo sotto un pozzo Wizkid tro- 
verà dei bagni pubblici, da sfruttare per 
far eruttare un vulcano con la potenza 
delle sue funzioni fisiologiche. Scappare 
comprando 
un preservati- 
vo da gonfiare 
a mo' di pallo- 
ne aerostatico 
è consigliabile 
in una situa- 
zione simile, 
ma occhio 
all'incubo che 
colpirà il pro- 
tagonista una 
volta saltato 
tra le fauci di 
una donna 
digitalizzata 
(per qualche 
motivo finita 
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Wizkid ha trovato uno dei cuccioli di 
Nifta, la gatta del primo Wizball. 


nel portfolio del grafico di Cannon 
Fodder Stuart “Stoo" Cambridge!) che 
abbaia al ritmo di How Much is that 
Doggie on the Window. Tutto questo è 
solo un piccolo assaggio del delirante, 
assurdo e per certi versi adorabilmente 
puerile umorismo che pervade ogni 
byte del gioco, un tour de force a base 
di follia necessario per salvare i cuccioli 
della gatta Nifta e farli remare senza 
troppe cerimonie alla volta del maniero 
di Zark, un mago-topo responsabile del 
rapimento del vecchio Wiz che non si 
arrenderà prima di un duello a Wizeroi- 
ds, un clone di Asteroids decisamente 
peculiare. La rivelazione finale, ovvia- 
mente, è ancora più bizzarra di quanto 
incontrato fino a quel punto, un motivo 
assolutamente niente male per spinger- 
vi a riscoprire un gioco unico per tanti 
motivi, in primis perché Chris Yates non 
fa più parte della vita di Joh Hare da 
un bel po’, giacché i due non si parlano 
più da diversi lustri. Fortunatamente 
The A500 Mini supporta il WHDLoad, 
quindi non dovreste faticare più di tanto 
per aggiungere questa perla alla vostra 
personalissima selezione. 

Danilo Dellafrana 
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Prendete a craniate quei blocchi per far piovere distruzione sulle farfalle. 


opo anni di relativa calma, 

la scena di programmatori 

homebrew per Amiga sembra 
essersi finalmente destata dal suo ap- 
parente torpore, forte di nuovi ambienti 
di programmazione come Redpill e 
Scorpion Engine. Ecco alcuni dei giochi 
in uscita nei prossimi mesi! 


Dread 
C'è anche chi si affida agli strumenti 
più tradizionali, come stanno facendo 
i programmatori di Dread, un clone di 
DooM 
per 
Amiga 
500€ 
Atari ST 
ispirato 
pro- 
prio al 
grande classico di iD Software. Il motore 
che gestisce lo pseudo-3D è davvero in- 
credibile e permette di giocare a pieno 
schermo senza schede acceleratrici e 
senza immagini eccessivamente sgra- 
nate: DooM su Amiga si poteva dunque 
fare? Probabilmente sì, visto che KK/AI- 
tair e compari, all'inizio, avevano usato 
proprio i dati di DooM per dimostrare la 
bontà del loro engine. 


Inviyya Il - Hyperblaster 

La scorsa primavera fece molto scalpore 
l'uscita di Inviyya, uno shooter vecchia 
maniera a scorrimento orizzontale, con 


un mucchio di nemici da abbattere e 
di stage da superare a suon di missili e 
laserate nelle gengive. Ebbene, Tiger- 


skunk si è messo al lavoro sul seguito, 
che si snoderà per sei nuovi mondi con 


tanta azione e diversi livelli di parallasse. 


L'uscita è prevista per fine 2022. 


Gunsmoke 

Vi ricordate questo diabolico coin op 
ambientato nel Far West? Earok, il crea- 
tore dello Scorpion Engine, si sta diver- 
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tendo a portarlo su Amiga con il suo 
ambiente di sviluppo e ne ha parlato 
su Twitter. Forse è un po' poco per 
considerarlo un annuncio ufficiale, 
ma i fan dell'arcade oggi possono 
sperare in una nuova conversione. 


Turrican Il AGA 


Turrican Il non ha certo bisogno di 
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presentazioni, essendo forse uno dei 
giochi più belli della storia su Amiga. 
Ma essere un capolavoro a volte non 
basta: Muzza si è messo d'impegno, 
con lo Scorpion Engine, su un remake 
per macchine AGA, con la grafica a 256 
colori importata dalla versione MS/DOS. 
Il lavoro procede incredibilmente bene 
e al momento sono pronti i primi tre 
mondi. 
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Metro Siege 
Se amate i bei rullakartoni alla Streets 
of Rage, con un sacco di energumeni 
grandi e grossi da saccagnare, allora 
non potete perdervi Metro Siege, in cor- 
so d'opera grazie a Pixelglass, BitBeam 
Cannon ed Enable Software. Il gioco 
prevede la possibilità di giocare da soli 
o in coppia, con 60 colori sullo schermo 
e diversi livelli di parallasse, il tutto su 
un Amiga 500 espanso a 1 mega. È da 
un po' che ne sentiamo parlare e non 
vediamo l'ora di giocarci! 

Paolo Besser 
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——__WWE2K22 —_— 


IFXOU*SMEEEEEEELL... 
WHAT 2K IIS COOKING __ 


Tempi interessanti nelando del wrestling: mentre una Ruòva 
federazione minaccia.ilimonepolio della WWE (anche nei videogiochi), 
2K.torna con un titolo finalmente all'altezza delle aspettative dei fan. 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


annuale di alcune serie trasmettere il feeling degli show televisivi. 
si è rivelata un problema, 
mettendo a nudo le difficoltà che i 
team di sviluppo devono affrontare 
per realizzare un gioco nell'arco 
di soli 12 mesi, o spesso anche 
meno. | nomi illustri caduti nella 
“maledizione dell'annualità"” sono 
diversi: PES, la cui edizione 2022 è 
ormai dispersa, ma anche Call of 
Duty, Battlefield, NBA Live. Dopo 
la pioggia di critiche affrontate 
per l'edizione 2020, però, WWE 
2K ha scelto di prendersi il tempo 
necessario e ripresentarsi sul ring a 
inizio 2022. 


N egli ultimi anni la cadenza Finalmente il comparto visivo riesce a 


COME PICCHIA BENE 

IL NUOVO WWE! 

Nel wrestling non è raro che un 

atleta (o una superstar come vorrebbe fossero chiamate delle animazioni è tutto il sistema di combattimento 

il proprietario della WWE, Vince MacMahon) si allontani ad uscirne rivisto, più fluido e piacevole. Pur rimanendo 
dalle scene per qualche tempo per i motivi più vari, per indiscutibilmente un gioco di wrestling, WWE 2K22 si 
poi tornare con un personaggio diverso. Con WWE 2K22 lascia contaminare dai picchiaduro, introducendo ad 

è capitata esattamente la stessa cosa: il gioco è quello di esempio un sistema di combo composto da 4-5 colpi di 
sempre, ma sotto diversi aspetti è un'esperienza differente cui solo il primo parabile. Il confronto con l'edizione 2020 è 
da quella di due anni fa. E per fortuna, direi. Il punto di 

partenza non può non essere il gameplay, finalmente 

rivisto fin nelle sue fondamenta. Il cambiamento più ATTRAVERSO UNA REVISIONE 
importante e influente nello svolgimento di un match SOSTANZIALE DELLE ANIMAZIONI 


riguarda le contromosse, che ora si eseguono con uno È TUTTO IL SISTEMA DI 
dei quattro tasti del pad (Y usando quello Xbox), ma a 


cui si affiancano le tanto attese schivate e la possibilità COM BATTI MENTO AD USCIRNE 
di spezzare le prese anticipando le mosse dell'avversario. RIVISTO, PIU FLUIDO E PIACEVOLE 


Più in generale, attraverso una revisione sostanziale 
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inutile, visto il disastro combinato all'epoca tra bug, glitch 
e collisioni imprecise, ma quello di WWE 2K22 è davvero il 
cambio di direzione che si attendeva da tempo, i cui effetti 
si apprezzano sia tra le corde, con la sensazione che peso 
e stazza dei lottatori finalmente influiscano sulla fisicità 
degli scontri, sia fuori dal ring, con una riproduzione più 
fedele delle movenze di ciascuna superstar durante le 
sequenze di ingressalili limite più grosso rimane una IA 


È possibile combattere anche 
nel Thunderdome, in mezzo al 
pubblico collegato da casa. —r 


ancora incerta in alcuni frangenti: in particolare nei match 
a più uomini, gli avversari sono sempre rapidi a entrare 
nel ring per fermare uno schienamento, mentre i nostri 
compagni cercano di capire dove si trovano. 


YOU'RE FIRED! 

Il raddoppio nei mesi di lavorazione ha dato finalmente 
tempo ai team di 2K di mettere mano anche alle modalità 
di gioco. La novità più vistosa è il MyGM, sezione in cui si 
può vestire i panni del general manager di uno dei quattro 
brand e sfidarne un altro (IA o umano, ma solo in locale) 

a colpi di ascolti. Il budget a disposizione deve servire 

sia ad allestire un roster sufficientemente variegato, sia 

ad organizzare match particolari (che costano) in arene 

di livello (che costano) arricchendoli di effetti speciali 

(che costano). Peccato per una serie di limitazioni che 


56 The Games Machine Aprile 2022 


TITO 


Buongiorno, stai cercando 
qualcosa? Posso aiutarti? 


IMPATTO GRAFICO, MECCANICHE 
DI GIOCO E MODALITA: TUTTO E 
MEGLIO DI COME FOSSE IN PASSATO 


rendono l'esperienza poco coinvolgente, dall'assenza 

dei titoli secondari, all'impossibilità di organizzare triple 
threat, fino alla durata massima di 25 settimane che 
frustra ogni velleità di programmazione a lungo termine. 
Limiti che, paradossalmente, sono assenti nell'abituale 
Universe, in cui da quest'anno è possibile controllare 
anche un solo personaggio alla conquista di ogni titolo, 
in qualunque tipologia d'incontro, verso l'infinito e oltre. 
Altra aggiunta è la modalità carriera, ora ribattezzata 
MyRISE, che può essere affrontata con un personaggio 
maschile o femminile (entrambi personalizzabili quasi 
senza limiti) scegliendo un percorso diverso a seconda 
della origin story (lottatore indie, esperto di MMA, etc.) 
che si snoda attraverso mini storyline che includono 
rivalità nate da battibecchi sui social. Lo Showcase infine 
è dedicato all'uomo di copertina di quest'anno, Rey 
Mysterio, e come al solito ripercorre tappe fondamentali 
della sua carriera: oddio, che la rivalità con Great Metalik 


Il gioco riesce finalmente a gestire più di 6 
atleti durante la Royal Rumble. 


Vi presento Tony Tatanka Tyson da Milano, 
il mio futuro dominatore della WWE. 


IL RECENTE GIRO DI LICENZIAMENTI 
POST COVID OPERATO DALLA WWE 
HA FATTO SI CHE NEL GIOCO CI 
SIANO UNA TRENTINA DI LOTTATORI 
DISPONIBILI 


Rey Mysterio è l’uomo 
immagine di WWE 2K22. 


sia stata centrale nel percorso del folletto di San Diego è 
opinabile, ma probabilmente ci tocca per motivi di diritti 
e di roster (ne parliamo tra poco), e quindi va bene così. 
Anche perché, in generale, questa sezione è fatta davvero 
bene, con le fasi di gioco che sfumano nei filmati d'epoca 
durante i momenti salienti della ricostruzione storica. E 
poi è l'occasione per rivedere il mai troppo compianto 
Eddie Guerrero, quindi la si porta a casa senza fiatare. 
Oltre alle consuete esibizioni, il novero delle modalità si 
chiude con MyFACTION, la versione wrestling del FUT, 
microtransazioni incluse. Questo tipo di gameplay non 

è mai stato la mia tazza di tè, ma è un aggiunta e a 


predeterminata è un bel paradosso, no? 


WWE 2K22 


qualcuno piacerà, quindi bene (ma 
sappiate che si gioca solo contro l’IA). 


ANCORA TU? MA NON . 
DOVEVAMO VEDERCI PIU? 
Dopo aver sottolineato i numerosi 
pregi, è arrivato il momento di 
parlare del problema principale di 
WWE 2K22: il roster. Qui in passato 
eravamo abituati bene, ma il grosso 
e recente giro di licenziamenti post 
covid operato dalla WWE ha fatto sì 
che nel gioco ci siano una trentina 
di lottatori al momento rilasciati. 

In aggiunta, la diaspora di talenti 
verso altri lidi impedisce di usare 
altri famosissimi wrestler (ecco 
perché Angle e Jericho non ci sono 
nella storia di Rey). Alcuni di questi, 
tuttavia, li rivedremo presto nel gioco 


della neonata AEW: pensiamo positivo, la competizione di 
solito fa bene. & 


Sviluppatore / Publisher 
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Configurazione di prova 
Ryzen 3600, 16 GB RAM, GeForce GTX 1070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Al di là della buona fluidità, il 
lavoro sulla grafica è finalmente notevole: non solo i 
modelli si stanno allontanando dall'uncanny valley (i 
cui segni sono rimasti qua e là), ma illuminazione e 
arene riescono a trasmettere le sensazioni della TV. 


PRO 

@ Meccaniche finalmente riviste 

© Modelli e illuminazione all'altezza 
© Nuove modalità 


CONTRO 
® MyGM appare abbozzata 
® Il roster non è sul pezzo 


COMMENTO 

Da piccolo mi dicevano che valeva la pena aspettare 
e non ci ho mai creduto. WWE 2K22 è il gioco che è 
riuscito a convincermi: la pausa di 24 mesi ha 
consentito al team di sviluppo di compiere il balzo 
di cui la serie necessitava da un lustro. Animazioni, 
grafica, meccaniche di gioco e modalità: tutto è 
meglio di come fosse in passato. Poi qualcosa di 
migliorabile c'è ancora: la modalità MyGM appare 
appena abbozzata e il roster è fuori sincrono come 
quello di certi PES di qualche anno fa. Però 
finalmente la base di partenza è buona. Ora viene il 
bello: ci vediamo tra uno o due anni? 


voro[85] 
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LA LUCE RUBATA.” 


Otto anni, il tempo:trascorso dall'uscita del primo Destiny. 


DESTINY2*LA REGINA ee 
DEISUSSURRI e 


sa 


Ora 


finalmente il.vero nemico del Viaggiatore sta per fare la SUa comparsa. 
La Regina dei Sussurri spiana la strada al conflitto finale 
tra Luce e Oscurità. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


I evo ammettere di essere sorpreso: non pensavo che 
À Bungie potesse riprendersi dalla débéàcle di Oltre 
È ! la Luce, il precedente DLC pubblicato sul finire del 
2020. Invece con La Regina dei Sussurri lo studio di Bellevue 
si riappropria finalmente del suo universo e confeziona 
un'espansione corposa e ben strutturata, senza dimenticare 
di apportare alcune novità degne di nota che da un lato 
vanno a ritoccare e riequilibrare le fondamenta stesse su 
cui si basa Destiny 2, dall'altro garantiscono una ventata di 


aria fresca sia sotto il profilo ludico che su quello narrativo. Sì 


perché La Regina dei Sussurri si inserisce nel solco tracciato 
da Beyond Light e dalle successive stagioni che ci hanno 
accompagnato fino allo scorso febbraio, proseguendo 
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una trama che vede i guardiani interrogarsi sulla loro 
stessa natura e sui poteri che il Viaggiatore ha concesso 

loro. Ora che brandiscono sia i poteri della Luce che quelli 
dell’Oscurità, i protettori dell'umanità devono fare i conti con 
i sotterfugi di SavathQn, dea dell'Alveare sorella di Xivu Arath 
e Oryx, quel Re dei Corrotti affrontato nel primissimo Destiny. 
Peccato che SavathQn abbia dalla sua parte uno strumento 
micidiale: la stessa Luce che guida e protegge i guardiani, e 
dunque i giocatori. 

IL R 


Il nuovo arco narrativo inizia con la misteriosa ricomparsa 
di Marte, uno dei pianeti inghiottiti dall'Oscurità poco più 


di un anno fa. Per quale motivo il Pianeta Rosso ha fatto 
ritorno? lkora Rey, leader degli Stregoni dell'Ultima Città, 

si dirige immediatamente sul posto per dare il via alle 
indagini e provare a sbrogliare una matassa che appare sin 
da subito piuttosto aggrovigliata, anche perché assieme 

a Marte è comparsa un'enorme nave riconducibile alla 
Regina in persona. Ben presto lIkora, e dunque i giocatori, 
scoprono che la nave e il pianeta fungono dal portale di 
passaggio verso il TTonomondo di SavathQn. Qui è difficile 
non restare letteralmente a bocca aperta. Il primo impatto 
con le nuove location è spiazzante giacché le architetture 
del Tronomondo sono lontanissime da ciò a cui Bungie ci 
ha abituato. Le candide e freddissime strutture del regno di 


SavathQn si stagliano fino al cielo color giada che avviluppa 
la dimensione dell’Alveare, laddove siepi rigogliose e cascate 
formano un contrasto quasi etereo in quello che di fatto è 

il luogo più alieno mai esplorato nell'universo di Destiny. 

Ma non basta, perché nel Tronomondo di Savathàn sono 
nascosti misteri di ogni sorta, molti dei quali riconducibili 
all’Oscurità. Tra queste non mancano le strutture piramidali 
che abbiamo già imparato a conoscere in Oltre la Luce, qui 
molto più elaborate e piene di dettagli, nonché di elementi 
narrativi aggiuntivi che verranno sviscerati nel corso delle 
stagioni che ci terranno compagnia fino alla prossima 
espansione, intitolata minacciosamente Lightfall. Già perché, 
come detto in apertura, ci stiamo avvicinando sempre più 
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La schermata di personalizzazione della 
sottoclasse del Vuoto è perfettamente 
identica a quella della Stasi. 


al confronto finale tra il Viaggiatore, portatore di Luce, e il 
Testimone, la nemesi oscura che viene citata più volte ne 
La Regina dei Sussurri. Se dunque in passato la minaccia 
dell'’Oscurità appariva lontana, qui la sua presenza è già 
palpabile. Eppure la particolarità di quest'ultima espansione, 
sia narrativa che ludica, sta nel fatto che non ci troviamo ad 
affrontare degli emissari dell'entità antitetica al Viaggiatore, 
bensì delle creature che brandiscono la Luce proprio come 
i guardiani. L'Alveare Lucente di Savathùn può contare su 
dei guerrieri con delle capacità del tutto simili a quelle dei 
giocatori, compresa la possibilità di ritornare in vita grazie 
al potere degli Spettri. Per questo l'intera campagna corre 
su un binario doppio: da un lato vi è la necessità di fermare 
SavathQn, intenzionata a rapire il Viaggiatore e a strappare 
la Luce all'umanità, dall'altro la ricerca delle motivazioni 
che hanno spinto l'enorme e imperscrutabile sfera bianca a 
concedere i suoi poteri all'Alveare. 


INDAGINE SULLA REGINA 

Ecco perché la campagna di questa espansione si svolge 
sostanzialmente in due atti più o meno paralleli. Il primo, 

più classico, ci vede alle prese con la solita successione di 
missioni ambientate principalmente sul Tronomondo. Queste 
ci portano a esplorare vari ambienti e strutture alla ricerca 

di un modo per arginare una volta per tutte la minaccia di 
Savathùn. La particolarità di queste missioni è che finalmente 
è possibile scegliere sin dall'inizio di affrontarle in modalità 
Leggendaria, dunque con un livello di sfida di gran lunga 
superiore alla difficoltà standard (e con la possibilità di 
mettere le mani su ricompense molto più ricche). Vista 

la durata delle missioni generalmente più lunga rispetto 

al passato, sono poi presenti anche dei checkpoint che 
permettono di interrompere in ogni momento la partita 

per poi riprendere la campagna in un secondo momento, 

un po' come avveniva già nelle Incursioni. In ogni caso, 


LE ARCHITETTURE DEL TRONOMONDO 
SONO LONTANISSIME DA CIO A CUI 
BUNGIE CI HA ABITUATO SINORA 


Le architetture del Tronomondo 
sono abbastanza “goticheggianti”. 
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per portare a termine la campagna principale servono 

poco meno di dieci ore, ma le missioni sono rigiocabili in 
ogni momento. Vi è anche una missione storia a rotazione 
settimanale con matchmaking che funziona un po' come un 
Assalto Cala la Notte, con tanto di punteggio e ricompense 
speciali. Il secondo atto, invece, ci vede alle prese con una 
vera e propria indagine sulle ragioni che hanno spinto 
SavathQn ad agire contro l'umanità, e dunque gettano luce 
anche sul comportamento del Viaggiatore in tutta questa 
faccenda. Man mano che si procede lungo la campagna, 
infatti, potremo acquisire delle missioni secondarie che 
hanno anche lo scopo di introdurci a una delle principali 
novità dell'espansione: il sistema di crafting delle armi. In 
una struttura rinvenuta su Marte, infatti, è stato ritrovato un 
marchingegno che consente ai guardiani di creare una serie 
di armi dopo essere riusciti a estrapolarne i progetti. Le armi 
costruite sul Pianeta Rosso possono essere personalizzate 
direttamente dai giocatori per quanto riguarda i vari perk, 
ma queste salgono anche di livello man mano che vengono 
utilizzate in combattimento. Acquisendo esperienza, difatti, 
vengono sbloccati perk aggiuntivi sempre più potenti che 


Ci troviamo a esplorare anche un 
tempio/fortezza sotterraneo in rovina. 


vanno inseriti nelle armi riforgiandole su Marte, a patto di 
essere in possesso dei materiali giusti, naturalmente. Ecco, 
uno dei problemi più gravi de La Regina dei Sussurri sta 
proprio nella modalità di accesso ai materiali più rari, utili a 
craftare le armi più potenti: questi purtroppo vengono forniti 
al giocatore col contagocce attraverso il sistema di drop delle 
varie attività. Ne consegue che una delle feature più intriganti 
dell'espansione per ora non funzioni proprio benissimo. Va 
precisato che gli sviluppatori hanno riconosciuto il problema 
e sono già corsi ai ripari con un primo hotfix che ha alleviato le 
sofferenze dei guardiani, ma a mio avviso c'è ancora del lavoro 
da fare prima che la situazione raggiunga livelli ottimali. 


IL PREZZO DEL BIGLIETTO 

L'altro problema che affligge La Regina dei Sussurri, poi, è la 
cupidigia di Bungie. Una parte consistente dell'esperienza 
è bloccata dietro un ulteriore paywall: l'acquisto della 

sola espansione, infatti, non garantisce l'accesso a tutti 

i contenuti disponibili. Come al solito vi sono anche dei 
contenuti stagionali, ma se in passato la prima stagione 

di un DLC è sempre stata inclusa nel pacchetto base, 

ora questa va acquistata a parte. Ciò significa che per 
completare le missioni della Stagione dei Rinati e giocare 
alla nuova attività PvE Campi di Battaglia PsiOps è 
necessario acquistare il relativo Pass Stagionale, oppure 

la versione Deluxe che comprende anche le altre tre 
stagioni dell'Anno 5. Una decisione, quella di non includere 
perlomeno la prima stagione del nuovo corso, difficilmente 
giustificabile che non solo va a frammentare ulteriormente 
la base di utenza, ma rende ancora più sbilanciato tutto il 
comparto PvP: i possessori del Season Pass, di fatti, hanno 
anche accesso a delle armi esclusive particolarmente efficaci 
sia nel Crogiolo che nella modalità Azzardo. A proposito 

di armi, però, tutti i giocatori possono utilizzare un nuovo 


DESTINY 2: LA REGINA DEI SUSSURRI 


L'ALVEARE LUCENTE DI SAVATHON 
PUO CONTARE SU GUERRIERI CON 
DELLE CAPACITA DEL TUTTO SIMILI A 
QUELLE DEI GIOCATORI 


archetipo di strumenti d'offesa. Si tratta del falcione, che 
non solo può essere usato come arma da mischia o dalla 
distanza, ma proietta anche uno scudo in grado di assorbire 
alcuni colpi nemici. Trattandosi di una novità de La Regina 


Come di consueto, il completamento del raid 
modifica anche la zona di pattuglia: qui sullo sfondo 
si può vedere la piramide ormai distrutta. 


dei Sussurri, i falcioni sono legati al nuovo sistema di crafting, 
personalizzabili in base al proprio stile di gioco (a patto di 
avere materiali a sufficienza, come scritto poc'anzi). Una 
personalizzazione che Bungie ha deciso di trasporre anche 
a una delle tre sottoclassi lucenti dei guardiani: quella 

del Vuoto. Seguendo l'esempio della Stasi introdotta in 
Oltre la Luce, l'aggiornamento della sottoclasse del Vuoto 
permette ai guardiani di gestire sin nei minimi particolari il 
funzionamento delle abilità, amdando a modificare non solo 
il tipo di granata, di attacco corpo a corpo o di super, ma 
anche le nature e i frammenti che gestiscono le capacità 
passive, le statistiche e gli effetti collaterali di alcune abilità. 
Per esempio ho costruito il mio Stregone del Vuoto affinché 
sia in grado di sovraccaricare la granata vortice, che dunque 
attira verso l'esplosione un maggior numero di nemici, 

i quali una volta uccisi esplodono a loro volta causando 
danni aggiuntivi e rigenerano la mia energia vitale per 

un breve periodo di tempo; ma sarebbe stato possibile 
aggiungere anche altri effetti aggiuntivi, come ad esempio 
la soppressione che impedisce ai nemici di usare abilità, e 

in ogni caso si può sempre modificare l'assetto del proprio 
personaggio cambiando i frammenti in uso. 


PIATTO RICCO? 

Al di là dei problemi, comunque, La Regina dei Sussurri può 
contare su un buon numero di contenuti, molti dei quali 
riservati all'endgame post-campagna. Oltre al Ttonomondo 
di SavathQn, con le sue pattuglie, eventi pubblici e tre settori 


Per eliminare definitivamente i boss dell’Alveare 
Lucente bisogna uccidere i loro Spettri, in questo 
modo non possono resuscitare. 


perduti, l'espansione aggiunge anche due nuovi Assalti: 
l'ottimo raid Voto del Discepolo che ci mette per la prima 
volta di fronte a un vero emissario dell'Oscurità, un'attività 
cooperativa da sei giocatori con Matchmaking a rotazione 
giornaliera, e gli Altari della Riflessione, dove bisogna 
risolvere alcuni enigmi — un po' banali, a dire il vero — prima di 
lanciarsi in un'arena con tanto di boss al cui completamento 
possiamo ascoltare un breve messaggio di Savathùn 

che fornisce ulteriori informazioni di contesto. In linea di 
massima siamo di fronte a un'espansione che finalmente 

fa muovere Destiny 2 nella giusta direzione, sebbene non 
manchino delle sbavature anche piuttosto importanti. Tra 
queste l'ormai immancabile rimozione di alcuni contenuti 
del passato. Rispetto a quanto accaduto all'uscita di Oltre la 
Luce, però, va detto che il taglio è stato meno consistente: 
abbiamo dovuto dire addio soltanto - si fa per dire-—a 

una metà dei contenuti de | Rinnegati (le missioni della 
campagna, la zona di pattuglia della Riva Contorta e i relativi 
assalti). Si poteva anche evitare, non credete? # 


Sviluppatore / Publisher 

Bungie / Bungie 

Prezzo € 39,99 

Multiplayer Competitivo e co-op online 
Localizzazione Completa 

Genere FPS, MMO 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Il motore è rimasto 
chiaramente lo stesso, pertanto La Regina dei 
Sussurri gira come previsto al massimo livello di 
dettaglio superando abbondantemente i 60 fps. 


PRO 

® Molti contenuti di qualità 

® Più varietà per la sottoclasse del Vuoto 

® La minaccia dell’Oscurità è sempre più palpabile 


CONTRO 

® Le sottoclassi solari e arco sono rimaste immutate 

® Diverse attività bloccate dietro paywall 

® Quanto tempo dureranno i contenuti di questo 
DLC? 


COMMENTO 

La Regina dei Sussurri è un notevole passo in avanti, 
soprattutto rispetto al passo falso di Oltre la Luce. Si 
tratta di un'espansione corposa che spinge Destiny 
2 nella direzione giusta, sia sul versante narrativo 
che su quello prettamente ludico grazie a una serie 
di contenuti di qualità. Peccato che alcuni di questi 
siano bloccati dietro il paywall stagionale, 
richiedendo un ulteriore esborso di denaro rispetto 
all'acquisto del singolo DLC. Viste le politiche che 
Bungie ha messo in atto negli ultimi anni, però, una 
domanda appare piuttosto scontata: quanto tempo 
passerà prima che questi ottimi contenuti vengano 
rimossi? 
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DEMONI DI CITTA Lu 
GhostwirefTokyo è Ta'nuova creazione dî Shinji Mikami e lalBùa 


Tango Gameworks, un action in pfima persona;ad alto tasso di 
elementi soprannaturali... Sarà risultata sovrannaturale anche 


la sostanza del gioco? 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


i vuole un certo phisique du role per apprezzare 

appieno Ghostwire: Tokyo. Può aiutare un amore 

smisurato per la metropoli giapponese, giacché 
la riproduzione di Shibuya e dintorni si qualifica senza 
mezzi termini come il punto di forza del gioco. Forse 
l'unico, a ben vedere. Le pozzanghere che riflettono neon 
e luci, le inconfondibili architetture e quell'ineguagliabile 
convivenza tra modernità e rigoroso classicismo sono 
orchestrate con dovizia da Tango Gameswork, al netto di 
una fluidità schizofrenica che mostra il fianco a emorragie 
di fotogrammi e stuttering anche sul nostro PC, oltre che 
sull'ammiraglia di Sony. Una questione secondaria, in realtà, 
che le patch stanno già limando al momento di scrivere, 
mentre i problemi del gioco sono altri, riassumibili in una 
mesta mancanza di ambizione. 


il nucleo che si cela nel cuore dei suoi spettrali nemici, da 
strappare per obliterare le forze del male in un tripudio di 
effetti particellari. Assieme a un arco consacrato e una scorta 
di amuleti dai molteplici usi, la sensazione che pervade il 
giocatore è quella di impersonare un esorcista fighissimo 
uscito da un manga come Kujaku-Oh. Poi il sogno finisce. Le 
opzioni di attacco sono sempre quelle per il resto del gioco, e 
potenziare i vari elementi o la velocità con cui si annientano 
i nuclei non aggiunge di certo varietà all'arsenale. Allo stesso 
tempo, i nemici sono tutti uguali, infiniti eserciti di cloni 
dello Slender Man con ombrello a seguito, inframmezzati 
ogni tanto da qualche miko spettrale e orde di scolari 
decapitati amanti delle risse corpo a corpo. In altre parole, 
Ghostwire: Tokyo scopre le sue carte nelle primissime ore, 
riciclandosi allo sfinimento senza aggiungere idee degne 

di nota per mantenere 

vivo l'interesse. Lo stesso 


GHOSTWIRE: TOKYO SCOPRE LE SUE combattimento, per quanto 
CARTE NELLE PRIMISSIME ORE SENZA piacevole, è estremamente 
AGGIUNGERE IDEE DEGNE DI NOTA semplicistico: senza tecniche 


Ripetitivo: ecco l'aggettivo 
che descrive perfettamente 
Ghostwire: Tokyo, un gioco che 


sulle prime pare avere tutte le 

carte in regola per conquistarti. 

Il giovane Akito e la sua collaborazione forzata con lo 

spirito di un uomo chiamato KK funziona bene, con la voce 
dell'’ultraterreno coinquilino che si fa sentire dallo speaker 
del pad. La loro sinergia è brillante, e le prodezze marziali che 
porta in dote sono ugualmente apprezzabili. Sotto la guida 
del misterioso compagno, Akito può evocare gli elementi 

per affrontare i Visitatori, una stirpe di spiriti malvagi a cui 
piacciono gli ombrelli. Ma ne riparliamo tra un attimo. Akito, 
dicevamo, scatena proiettili di vento, falci d'acqua e saette 
infuocate con nervosissimi movimenti delle mani per rivelare 


Una sfilza di Blast City, finalmente 
un paesaggio ameno! 
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evasive di sorta, negli scontri 

ci si limita a gestire lo spazio 
tra Akito e i nemici per continuare a bersagliarli come 
ossessi, indietreggiando o spostandosi di lato. Una barriera 
può essere eretta per bloccare i colpi o respingere proiettili 
e avversari in seguito a una parata effettuata al momento 
giusto, ma la mancanza di mobilità rende alla lunga i 
combattimenti troppo simili e assai poco dinamici. Le 
attività secondarie sono altalenanti, e vanno da dimenticabili 
fetch quest a spicchi di narrazione più intensa. Nulla di 
particolarmente complicato o duraturo, ma alcune missioni 
pongono maggiore enfasi sul sovrannaturale, costringendo 


E basta con questi ombrelli! 


| sensi ultraterreni di KK permettono di 
evidenziare i nemici, in modo da aggirarli 
o prenderli alle spalle. 


la coppia ad attraversare sezioni in cui l'aldilà si sovrappone 
alla direzione terrena modificando in tempo reale il 
paesaggio; sono attimi preziosi, ma rari e diluiti in un mare 
di tedio. 


LE ATTIVITÀ SECONDARIE SONO 
ALTALENANTI, E VANNO DA 
DIMENTICABILI FETCH QUESTA 
SPICCHI DI NARRAZIONE PIU INTENSA 


Come premio ci sono i punti esperienza con cui salire 

di livello e soldi. Tanti, troppi soldi: la Tokyo di Tango 
Gameworks gode di un'economia rigogliosa, dove restare al 
verde è praticamente impossibile. Già nelle prime ore avevo il 
portafogli gonfio e l'inventario straripante di frecce, talismani 
e oggetti curativi (un'altra cosa che non manca mai) senza 


| paesaggi sono sempre 
splendidi, anche lontani dalle 
aree urbane. 


la minima idea di cosa fare per dilapidare un patrimonio che 
continuava a crescere senza una reale utilità. In generale 
l'esplorazione serve a espandere l'area di azione, purificando 
i Torii con cui disperdere la nebbia nociva che preclude 
l'esplorazione della metropoli, ma le cose da fare non sono 
tanto memorabili da giustificare una ricerca accurata. Tra 
queste spicca l'incontro con gli yokai del folklore giapponese, 
custodi dei magatama utili per sbloccare i migliori vantaggi 
sulla scacchiera dei potenziamenti, ma anche qui si tratta 

di eventi destinati a ripetersi allo sfinimento, che si tratti 

di rincorrere una lesta kamaitachi tra i boschi o acciuffare 

un kappa intento a consumare un lauto pasto. Un altro 
compito riguarda la salvaguardia degli spiriti dei poveracci 
evaporati all'arrivo della mefitica nebbia che ha invaso 
Shibuya; fluttuano indifesi e vanno messi al sicuro in un 


talismano, prima di essere trasportati 
fuori dalla zona “contaminata” grazie 
alle cabine telefoniche. Dall'altra parte, 
lo schivo partner di KK le attende per 
reinserirle nei loro corpi e portarle in 
salvo. Sì, anche a me pare una boiata 
colossale, tuttavia è a grandi linee 
tutto quello che c'è da fare. Con una 
longevità che si assesta sulle dieci ore 
di gioco, vi consiglio di iniziare subito 
affrontando i livelli più impegnativi, 
visto che non sono morto neppure 
una volta alla difficoltà normale. La 
trama purtroppo vive di alti e bassi, 
visto che Tango Gameworks pare 
abbia voluto collocare la narrazione in 
secondo piano rispetto all'esplorazione. 
Il risultato è una cadenza disarticolata, 
dove buona parte dei pochissimi boss 
e delle rivelazioni viene condensata 


nelle ultime ore. Il risultato è un'opera bizzarra che fatica a 
trovare una direzione, persa nella nebbia di Tokyo. 


Un vero peccato. 
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GUERRIERI NON SI 
NASCE, SI DIVENTA 


Andrew Shouldice propone la sua visione di action GDR con Tunic, 
un prodotto intrigante che si affaccia sul mercato strizzando 
perfino l'occhio ad alcune meccaniche dei souls. 


di Sergio “So’Greche” Benvenuti 


W uando mi sono trovato a visionare il materiale 

À Multimediale condiviso per Tunic, il nuovo action 
ll GDR di Andrew Shouldice, avevo banalmente 
pensato di confrontarmi con un videogioco “semplice”, il 
classico prodotto per giovani accompagnato da personaggi 
simpatici da guardare. Ma quando ho cominciato a giocare, 
passo dopo passo, quello che mi sono trovato di fronte 

è risultato completamente diverso alle mie aspettative. 
Perché Tunic, alla fine della fiera, è sì un action con qualche 
elemento RPG, ma è anche un prodotto che sembra un po’ 
strizzare l'occhio ai soulslike per via di alcune meccaniche 
che andremo a sviscerare tra poco. 


- 


TUNIC È UN GIOCO TUTTO 
DA SCOPRIRE, QUESTO E IL SUO 
ELEMENTO DI FORZA 


è DIVENTA 
Potrebbe fare impressione letto in questo Modo, ma il bello 
dell'ambientazione di gioco creata da Shouldice risiede 
proprio nel suo anonimato, un anonimato che ci pone alla 
guida di un personaggio senza nome risvegliatosi in un 
mondo sconosciuto e ostile. Non ci viene spiegato nulla, 
tant'è che i primi passi mossi in questa ambientazione fanno 
pensare a tutto tranne che a un prodotto con elementi 

tratti dai giochi di ruolo. Ma andando avanti qualcosa 
sembra sbloccarsi: a mano a mano che si procede, il nostro 


Soli su una bellissima spiaggia, cosa potrebbe 
nuocere alla nostra giornata? 
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A volte ci verrà richiesto di raggiungere & 


dei luoghi aldilà del sogno. PI 


alter ego entra in contatto non solo con la fauna locale, 
molto agguerrita se presa sottogamba, ma anche con 

tutta una serie di elementi che finiscono inevitabilmente 

per descrivere l'ambientazione, regalargli insomma quei 
connotati necessari al giocatore per appassionarsi alla 
vicenda, comprendendo meglio anche il suo ruolo all'interno 
della storia. Difficile quindi darvi spunti ulteriori a quelli 

che potrebbero rovinarvi il viaggio, motivo per cui non ci 
addentreremo anche nell'utilizzo di particolari oggetti né 
nell'interazione con alcuni elementi dello scenario, se non 
altro per accompagnarvi in questo viaggio senza rovinarvi 

in alcun modo l'esperienza della scoperta. Vi basti sapere 
che in Tunic esiste un manuale di istruzioni, un vero e 
proprio bugiardino per illustrarvi parte delle abilità e degli 
oggetti che andremo a trovare nel gioco, ma che in questo 
caso vengono descritti con caratteri formulati in una lingua 
sconosciuta. Come visto in prodotti appartenenti al genere 
dei soulslike, ogni cosa ha un suo scopo, non esistono oggetti 
posizionati a caso, e fa piacere constatare come Shouldice sia 
riuscito nell'impresa di catturare l'attenzione del giocatore 
passo dopo passo, centellinando ogni informazione. Avreste 
mai pensato che la maggior parte degli elementi boschivi 
dello scenario potessero essere distrutti con la spada? 

Certo che sì, magari, ma nessuno a inizio gioco potrebbe 
aver IMmaginato come interagire con i pilastri, figuriamoci 
persino avventurarci nello scenario senza essere in possesso 
di una mappa. Ok, in realtà una mappa c'è, come anche un 
bugiardino pronto a spiegarvi tutto, ma sono abbastanza 
sicuro che la maggior parte di voi comincerà nel mio stesso 
modo, ovvero utilizzando gli oggetti per la prima volta senza 


sapere il loro corretto utilizzo, e cercando di capire da sé gli 
effetti delle proprie scelte. 


IL TEMPISMO È TUTTO 

Anche nel sistema di combattimento compaiono alcune 
meccaniche ispirate dai soulslike: ogni schivata è infatti 
possibile grazie all'utilizzo del vigore, elemento che in Tunic, 
una volta finito, ci espone a dei danni maggiorati da parte dei 
nostri nemici. All'inizio sarà possibile difendersi solo utilizzando 
uno stocco di legno, ma in seguito troveremo anche una 
spada e uno scudo, così da completare il moveset da utilizzare 
una volta scesi in battaglia. Lo stesso moveset varia a seconda 
dei nemici che ci troviamo di fronte e diventa, via via, sempre 
più articolato proprio perché segue la progressione del 

nostro personaggio sia nell'esplorazione, che nel level-up. 

Non ci sono dei veri e propri livelli, ma piuttosto un sistema 

di offerte che permette al nostro avatar di sacrificare degli 
oggetti particolari sull'altare della rinascita (il classico falò per 
capirci) così da aumentare vari parametri come attacco, vita 

o mana. Come avrete già IMmaginato l'ultimo falò incontrato 
sarà quello da cui avverrà il respawn in caso di morte, perciò 


ALL'INIZIO POTREBBE SPAESARE PER 
LA MANCANZA DI INFORMAZIONI, 
MA DATEGLI TEMPO 


Chi è la figura di fronte a noi e 
cosa possiamo fare per lei? 


decidete bene come muovervi anche in questo senso. Esiste 
anche il backtracking, necessario per via dei diversi oggetti 
che troveremo durante il nostro vagabondaggio, oggetti che 
ci serviranno a sbloccare il mistero dell'isola. Sarà sicuramente 
importante trovare tutte le pagine di istruzioni del gioco, 

se non altro perché sono le uniche ad avere degli elementi 
tradotti in italiano che possono aiutarci a comprendere cosa 
succede in questo mondo e come risolvere il problema che lo 
affligge. Tunic offre inoltre delle boss fight piuttosto intriganti, 
ognuna ben caratterizzata per via del nemico e dell'arena 
scelta per disputare lo scontro. A prescindere dalle dimensioni 
del luogo, ogni combattimento segue delle regole ben 
precise, nonché degli intervalli d'azione che determinano un 
po' l'intero moveset del boss. Le azioni per contrattaccare sono 
le solite: attacca, schiva, usa oggetti, sopravvivi. Grazie alle 
caratterizzazioni descritte poc'anzi, Tunic acquista un fascino 
tutto suo capace di attirare il giocatore grazie proprio alle 

sue “mancanze” in termini di spiegazione. Non è insomma 

il classico action isometrico con elementi RPG, ma piuttosto 
un prodotto che cerca di essere compreso mentre lo si gioca. 
Questa è probabilmente la sua arma migliore, chiaramente 
coadiuvata da uno stile grafico morbido e fumettoso, capace 
perciò di dialogare anche con un pubblico più giovane, 
magari alla ricerca di qualcosa che li metta alla prova. Va 
infatti sottolineato che la difficoltà generale del titolo, non 
selezionabile in alcun Modo, tende a essere molto generosa e 
mai troppo punitiva. $ 


TUNIC 


Come vedete abbiamo trovato un oggetto, ma la 
descrizione ci è completamente sconosciuta. 


= 


In alcune zone dovremo attivare dei particolari 
pilastri, ma il loro utilizzo è ... chi lo sa!? 


Sviluppatore / Publisher 
Andrew Shouldice / Finji 
Prezzo € 27,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Completa 
Genere GdR d'azione, soulslike 
PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
l'7-11800H, 16GB di RAM, GEFORCE RTX 3060, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920*1080. Abbiamo provato il titolo al 
massimo delle opzioni visive, senza riscontrare il 
minimo problema di lag o comunque di fluidità, 60 
fps fissi su monitor Full HD a 360hz. 


PRO 
® Bellissima ambientazione 
® Meccanica della scoperta davvero intrigante 


® Graficamente coloratissimo e per nulla pesante 


CONTRO 
® All'inizio può un po' spaesare 


COMMENTO 

Tunic è un titolo capace di farsi rispettare, un 
prodotto che permette a Andrew Shouldice di 
affacciarsi sul mercato videoludico con un lodevole 
impatto. Speriamo che questo si riveli il primo di 
tanti titoli a venire, grazie alle sue meccaniche che 
richiedono impegno ma senza esagerare, fatte a 
modo e maniera di appassionare un pubblico 
trasversale non troppo di settore. 
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tolo asséi particolare, capace di attirare vet. AURA per la sua 
Unicità nell'essere un immersiversim sviluppato come un action 


gdrisometrico. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


| a firma è di Raphael Colantonio, ex Arkane ed era 
facile aspettarsi un'opera particolare e radicata 
nella struttura ludica quanto in quella narrativa. 
Se quest'ultima è ben marcata e fortemente ispirata, a 
comportarsi meno bene è tutto il resto del pacchetto di 
gioco. 


UNSLINGER TH NC 
Dopo un paio di ore di gioco, mi sono reso conto del 
grande debito che Weird West ha nei confronti de La Torre 
Nera di Stephen King. Poi mi rendo conto che ho fatto lo 
stesso paragone recentemente parlando di Elden Ring, 
il che forse dà meno valore alla mia affermazione, ma 
questa volta il gioco ci chiede di immergerci letteralmente 
in questa visione del vecchio e selvaggio west con forti 
connotazioni fantastiche, tra antiche profezie e rituali, 
creature mitologiche e stregoni dall'aria stanca e dalla 
bacchetta facile. Delle tante storie che incroceremo 
attraverso i diversi personaggi principali e secondari, 
bisogna sottolineare la bontà del comparto narrativo, 
leggermente derivativo, ma comunque ispirato negli 
obiettivi che si porta a lungo termine. Nonostante ci 
sia anche un sistema di scelta multipla nei dialoghi, 
la sensazione è che la promessa di una totale libertà 
narrativa sia funzionale solo nei primi momenti, per poi 
assestarsi su corridoi narrativi sicuramente pieni di bivi, 
ma all'interno dei quali le modifiche sostanziali saranno 
sempre e comunque minime. Avanzando nei livelli ci sarà 
la possibilità di salvare altri pistoleri, che di tanto in tanto 


Un villaggio apparentemente tranquillo, 
silenzioso, che ci accoglie con cadaveri e 
sangue ovunque. Non è un buon segno. 
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Ecco, sì, il consiglio è quello di non 
pensare di essere ignifughi alla 
vostra prima partita. 


UN MONDO ESTREMAMENTE STRANO 
ED OSTILE, DOVE Al SOLITI BANDITI 
O LADRI DI PECORE SI ALTERNANO 

STREGONI DEL DESERTO E CREATURE 

DI OGNI TIPO 


possono aiutarci negli scontri a fuoco, oppure aggiungere 
volenterosi personaggi nel nostro party, ma sorprende un 
po' il fatto che quando questi periranno in battaglia non ci 
saranno mai reazioni concrete alla loro morte da parte dei 
concittadini. 

*UOM( NERO FUGGI NE ) ERTC 
Il mondo isometrico di Weird West è, per l'appunto, 
parecchio weird, strambo, in qualche momento anche 
difficile da afferrare e digerire, ma si fa ben piacere. Le 
mappe esteticamente sono molto appaganti e la presenza 
di tanti piccoli dettagli le rende estremamente uniche, ma 
con il tempo il riciclo di asset e di edifici sarà visibile oltre 
la patina di bellezza. Da qui sorge e si dipana il grande 
problema di Weird West, titolo che si inebria di un potenziale 
e di intenzioni gargantuesche, ma che va a scontrarsi con 
le dimensioni e il budget del neonato studio di sviluppo, 
entrambi non all'altezza della sfida, portando alle nostre 
mani un gioco comunque valido ma che rivela un senso di 


lo che tento di fare uno 
screenshot in pieno bullet 
time, fallendo miseramente. 


incompiutezza nelle tante meccaniche presenti. La crescita 
del personaggio si assesta su canoni già visti, con abilità 
uniche per ogni personaggio, gestite da un barra apposita, 
assieme ad altre abilità passive standard che potenzieremo 
trovando particolari carte da gioco dorate, andando a 
influenzare su valori di punti vita, resistenza, difesa e attacco. 
Se siete raccattatori seriali di ogni oggetto presente nella 
mappa, in Weird West troverete cassetti, armadi, casseforti, 
bauli, botti e altre decine di recipienti o simili da svuotare. 
Principalmente saranno pieni di scarti, qualche dollaro 
sparso o forse qualche arma. Ecco, qui arriviamo a un 

altro tasto dolente della produzione: con un interessante 
inventario da riempire con tante e diverse bocche da fuoco, 


Una situazione di stallo molto 
pericolosa. | due malcapitati però 
hanno anche un lupo dalla loro parte. 


alla fine si riveleranno essere sempre e solo di quei tre o 
quattro tipi, tutte uguali, con poca varietà estetica quanto 
di caratteristiche. Le più utili, quelle di rarità superiore, ve le 
terrete ben strette, mentre riciclerete tutto il resto. 


«sE IL PISTOLERO LO SEGUI 

Signora mia, ma almeno si spara? Certo, ma quanto si 
spara male! Sembra assurdo scriverlo, ma su PC è stato 
davvero difficile affrontare le fasi di shooting di Weird 
West, questo a causa di un conflitto sulla gestione in 
contemporanea della telecamera, al movimento dell'arma 
e relativo movimento del personaggio. Con il mouse 
possiamo muovere la telecamera, ma nel momento in 

cui decidiamo di estrarre l'arma, con il mouse muoviamo 
il puntatore, dunque la telecamera rimarrà fissa nella 
posizione raggiunta prima dell'estrazione dell'arma. Questo 
renderà parte della mappa un vero e proprio punto cieco, 
giacché mentre un nemico girerà attorno a noi, sarà 
impossibile per il nostro occhio sapere se sulla traiettoria 
di tiro sono presenti ostacoli per cui il colpo non andrà a 


L'IA DIVENTA IN ALCUNI MOMENTI UN 
PREZIOSO E INVOLONTARIO ALLEATO 
PER SFRUTTARE | MOMENTI DI 
CONFUSIONI DEI NEMICI 


WEIRD WEST 


segno. Cosa fare dunque? Semplice: rinfoderare l'arma, 
muovere la telecamera nella posizione momentaneamente 
migliore e poi estrarre nuovamente l'arma, per poi fare 
fuoco. Tutto questo in tempo reale e mentre i nemici fanno 
tiro al bersaglio con il nostro personaggio. La presenza di 
numerosi punti ciechi va a smorzare l'impatto sia dell'abilità 
personale - volete o non volete dimostrare di essere le 

dita più veloci del West? - sia quello di una particolare 
abilità simile al Bullet Time di Max Payne, che ci permette 
di rallentare il tempo e riorganizzarci velocemente per la 
prossima mossa. Problema che fortunatamente si può 
arginare grazie a una IA dei nemici molto discutibile, mai 
reattiva, e che anzi in alcuni momenti non perde occasione 
di far radunare senza motivo tutti i nemici in un luogo così 
da farli esplodere con un singolo candelotto di dinamite. 

La sensazione alla fine di ogni missione è quella di aver 
catturato o ucciso l'obiettivo, ma concretamente rendersi 
conto che il più è stato effettuato per pura casualità e non 
per abilità nostra. Un esito che non può che lasciare l'amaro 
inbocca. ® 
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_mPERFETT 
PERFEZIONE 


Un po' come un buon vino, Persona 4 Ultimax invecchiando 
migliora. Certo, farlo riposare in una bella botte di rovere 
sarebbe stato sicuramente meglio... 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


dieci anni che sono passati dal debutto 
(DO) di Persona 4: The Ultimate in Mayonaka 

Arena mi rendono straordinariamente 
nostalgico e felice, allo stesso tempo. Perché 
questa riedizione dell'aggiornamento Ultimax, 
uscito nel 2013, non pare invecchiata di un 
giorno nelle meccaniche, testimone del talento 
indiscusso di Arc System Works nel creare 
giochi di combattimento di qualità: un attestato 
lusinghiero per una software house che ha 
debuttato con la conversione di Double Dragon 
per SEGA Mark III nel lontano 1988. Visto che 
ci troviamo tra gentiluomini, però, togliamoci 
subito il dente. Nel Persona 4 Arena Ultimax 
del 2022 non troverete personaggi nuovi, 
magari prelevati dal popolarissimo Persona 5, 
nossignore; allo stesso tempo non sognatevi 
neppure di trovare una grafica tirata a lucido, 
visto che vi dovrete accontentare di un po' di anti aliasing e 
dei sessanta fotogrammi al secondo senza i quali si sarebbe 
innescata una rivolta popolare. Per darvi il colpo di grazia, non 
avrete neppure il Rollback nelle partite online, per lo meno 
non subito: addirittura non era previsto sulle prime, ma il 
clamore dei fan armati di forcone di cui sopra ha spinto Atlus 
a implementarlo durante la prossima estate, una notizia che 
azzererà probabilmente l'interesse verso la modalità online 
da parte dei giocatori più esigenti, per lo meno durante i 


IL ROLLBACK SARÀ IMPLEMENTATO 
SOLO DURANTE LA PROSSIMA ESTATE 


SEBURST  cevceeo "2 


mara emana dae tes hat d 


Margaret non si accontenta di una Persona, ma ha 
al suo servizio un plotone di divinità! 
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Ken e Koromaru sono la coppia ideale se avete 
nostalgia di Galford e Poppy. 


primi mesi. Che la popolarità risorga in seguito all'aggiunta 
dell'ambito netcode è una cosa tutta da vedere. 


LA PROVA DEL TEMPO 

Eppure, come già detto, Persona 4 Arena Ultimax resta una 
discreta bomba anche così, pescato di peso dal passato e 
travasato sulle nuove piattaforme, proprio perché il materiale 
originale è talmente buono da superare la prova del tempo 

a occhi chiusi. E averlo qui e subito è anche la scusa per 
ricevere il gioco nella sua integrità, un'affermazione neppure 
troppo scontata considerata l'effimera natura degli store 
digitali; questo vuol dire che, assieme al gioco base, vi portate 
a casa tutte le patch e i bilanciamenti già presenti nel codice, 
compresi quelli pubblicati solo per il mercato giapponese. 

In aggiunta troverete ad aspettarvi i tre personaggi extra 
originariamente disponibili come DLC. Cercate solo di giocarlo 
dopo aver finito Persona 4 o la sua riedizione Golden, perché 
buona parte del roster nasconde in maniera più o meno 
plateale delle rivelazioni micidiali sulla trama, in particolar 
modo uno dei personaggi DLC, lui e la sua fine citazione a 
Portopia Renzoku Satsujin Jiken. Rincaro la dose dicendo che 
i vari Story Mode (anche qui sono presenti mini archi narrativi 
all'epoca distribuiti solo digitalmente) si prendono la briga 

di continuare le avventure del cast di Persona 4 pochi mesi 
dopo la conclusione della storia, riaccendendo l’attenzione 
sul famigerato Canale della Mezzanotte. Si tratta però 
dell'elemento più debole del gioco, con una narrazione in 
stile visual novel dove dovrete sorbirvi mattonazzi apocalittici 
di testo tra un combattimento e l'altro; fortunatamente il 


cuore del gioco è fatto di ben altra pasta, tanto che, ancora 
prima di muovere i primi passi, sarà d'uopo fare un giro nella 
modalità allenamento per imparare a districarsi tra scatti 
aerei, spazzate, burst e il resto dell'intricato scheletro che 
sorregge Persona 4 Arena Ultimax. Come avveniva qualche 
lustro prima con JoJo no kimiyona booken di Capcom e 

i suoi Stand, i personaggi del gioco sono accompagnati 

nella lotta dalle Persona, manifestazioni fisiche della propria 
personalità e volontà. Per sfruttare al meglio le possibilità 
offerte è ovviamente imperativo padroneggiare la sinergia 
che intercorre tra il lottatore e la propria Persona: due pulsanti 
attivano gli attacchi deboli e forti del personaggio e altri due 
chiamano in campo l'entità; questa può subire danni fino a 
risultare in un Persona Break, lasciando il proprio padrone da 
solo nell'arena per qualche prezioso secondo con un arsenale 
di tecniche ridotto. Con soli quattro pulsanti le combinazioni 
di tasti da premere contemporaneamente sono parecchie, 
chiedendo ad alta voce l'uso di un arcade stick anche ai più 
irriducibili virtuosi del pad: tre pulsanti sono necessari per 

il burst, due per le proiezioni, le spazzate, l'all-out attack, la 
skill boost (versioni EX delle mosse speciali) e per la R Action, 


QUESTA RIEDIZIONE DI PERSONA 4 
ULTIMAX NON PARE INVECCHIATA DI 
UN GIORNO NELLE MECCANICHE 


come lo shock 
aggiungono ulteriore 
profondità al gioco. 


un particolare attacco simil Shoryuken con invulnerabilità, 
diverso da ogni personaggio, che consuma una piccola parte 
di vitalità. 


SEMBRA UN ANIME, OGGI COME IERI 

La realizzazione, come già detto, è ancora oggi splendida, con 
una Arc System Works in gran spolvero che dà vita al mondo 
inventato da Atlus unendo sprite e fondali ispiratissimi con 
una palette cromatica che predilige tinte accese, ricreando 
graficamente e adattando alla filosofia dei fighting games 
alcuni degli elementi più iconici dei giochi di ruolo come 

ad esempio l'all-out attack, la rissa in una nuvola di polvere 
scatenabile originariamente quando i nemici sono storditi, 

e qui da usare come launcher per combo aeree e terrestri. 

Il sonoro riprende egregiamente la colonna sonora e le voci 
di Persona 4, pervadendo di autenticità l'intera produzione. 
Si tratta di un gioco che offre davvero qualcosa per tutti: 
archiviate le varie narrazioni e il gioco online, sono ovviamente 
presenti partite contro la CPU o un avversario in locale, lo 
score attack alle prese con sequenze di nemici prefissate, 
l'immancabile modalità arcade e una strutturata in stile RPG, 
dove far salire di livello i personaggi distribuendo punti nelle 
caratteristiche e equipaggiando abilità, una trovata davvero 
interessante. Con 24 personaggi diversissimi l'interesse a 
lungo termine sarebbe già sufficientemente alto, ma a loro si 
sommano le varianti Ombra, che usano il Burst per attivare 
uno stato di Frenesia durante il quale il costo delle abilità 


PERSONA 4 ARENA ULTIMAX 


Nor 


ti avevo già inviato un'emall per doman 


L'hai cancelata senza nemmeno leggerk 
Forse i fan apprezzeranno lo Story Mode, ma ci vuole 
uno stomaco d'acciaio per digerire tanto testo. 


che richiedono la barra SP è ridotto, aumentando inoltre la 
possibilità di creare combo con tecniche altrimenti impossibili 
da concatenare. Fino all'arrivo del Rollback ne avrete di roba 
da provare, insomma. ® 


Sviluppatore / Publisher 

Arc System Works / Atlus 

Prezzo € 29,99 

Multiplayer Competitivo online e locale 
Localizzazione Testi 

Genere Picchiaduro a incontri 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB RAM, Geforce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Un framerate fluidissimo 
anima splendidamente la cricca proveniente da 
Persona 3 e 4, ma l'AA non riesce a mascherare del 
tutto l'età degli splendidi sprite. AI Momento di 
scrivere sono rimasti alcuni bug sul sonoro e il 
matchmarking. 


PRO 

© Sempre una meraviglia da vedere e sentire 
® Modalità per tutti i gusti 

@ Tutti i DLC compresi nel pacchetto 

©® Meccaniche profonde ma accessibili 


CONTRO 

@®.. Niente Rollback al debutto?! 

® Nessuna novità dopo quasi dieci anni 

® La modalità storia resta di un tedio letale 

® Diversi problemi tecnici su PC, in via di risoluzione 


COMMENTO 

Persona 4 Arena Ultimax è un adattamento un po' 
pigro, specie su PC, che vive di rendita sulla 
magnitudine del gioco originale. Proprio per questo 
la riedizione è raccomandatissima ai fanatici dei 
giochi di combattimento che si sono fatti sfuggire il 
titolo originale nel lontano 2013, ma i veterani 
sappiano che non troveranno contenuti inediti tali 
da giustificare un nuovo acquisto, per lo meno fino 
all'implementazione del Rollback. Peccato anche 
per diverse sbavature tecniche del porting PC. 


voro[78] 
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LA CADUTA | 
DI PLATINUM? 


Dimenticate che stiamo parlando degli sviluppatori di Nier Automata; 
qui ci avviciniamo a prodotti come Destiny, ma con monetizzazione 
ben più aggressiva... 


di Majkol “Zaru” Robuschi 


abylon's Fall accoglie i giocatori con una schermata 

di login che invita alla registrazione di un account 

Square Enix, esattamente come nellMMO Final 
Fantasy XIV. Una volta creato il proprio avatar e selezionatone 
il retaggio culturale e l'aspetto, ci si trova proiettati nelle 
disavventure di tre schiavi in un misterioso impero, obbligati 
a combattere per la propria sopravvivenza. Finita la breve 
introduzione si è accolti immediatamente da un Mission 
Pass, con tanto di suggerimenti di microtransazioni per 
accaparrarsi gli oggetti di lancio disponibili dal vendor in 
città: insomma, chi ricerca un classico action single player 
sarà subito costretto a ricredersi. 


Il gioco fonde elementi che suoneranno sicuramente 
familiari a chi abbia approcciato in precedenza i titoli già 
citati in apertura, ma l'esperienza vera e propria prende 
il via solo una volta raggiunto l'hub centrale, da cui si 
selezionano le missioni e si può comunicare con gli altri 
giocatori mediante messaggi preimpostati e animazioni. 
Naturalmente, ogni momento della campagna può 
essere vissuto in compagnia di altri giocatori, fino ad 

un massimo di quattro avventurieri giocanti su PC, PS4 
o PS5. Le missioni della storia compongono un lungo 
tutorial che dà solamente un assaggio delle logiche 
action, e contemporaneamente si prende tutto il tempo 
per descrivere gli eventi che muovono i protagonisti; 

lo schema squisitamente hack'n'slash si svolge invece 
entro livelli composti da stanze connesse da corridoi, che 
si trasformano in arene delimitate da barriere quando 
l'azione prende il via. Una volta terminati gli scontri, la 
performance viene valutata da un sistema di punteggi 


La scena d’apertura di Babylon's 
Fall rivela fin da subito l'estrema 
precarietà del comparto tecnico. 
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LE PRIME ORE DI GIOCO, A BEN 
VEDERE, RAPPRESENTANO 
SOLAMENTE LA PUNTA DELL'ICEBERG 
DELL'ESPERIENZA 


in pieno stile Platinum: anche in questo caso raccogliere 
tutte le medaglie di puro platino rappresenta l'obiettivo 
squisitamente arcade dell'esperienza. Il concetto di 
classe è del tutto assente, ed è invece previsto che a 

ogni braccio corrisponda un'arma equipaggiata, da 
selezionare tra quattro varietà: spade, scudi, archi e scettri. 
A quelle brandite dall'eroe si sommano due ulteriori 

armi “fantasma” che possono essere evocate utilizzando 
la stamina e generando combinazioni diverse, capaci di 
assicurare potere offensivo a corto e lungo raggio. Tra 
colpi caricati, frecce fantasma, abilità differenti a seconda 
della varietà dell'arma utilizzata e bonus statistici — a cui 
vanno affiancati gli effetti passivi di ogni pezzo - non 

si può certo dire che il gioco si risparmi in termini di 
profondità ludica, ma è anche vero che quando ci si trova 
fattivamente sul campo di battaglia le cose stentano a 
decollare. Questa è in realtà un'impressione generale del 
tutto giustificata che si può avere soprattutto all'inizio, 
quando non si possiede ancora la piena padronanza di 
tutte le logiche che muovono gli scontri di Babylons' Fall; 
stiamo comunque parlando di un videogioco che per forza 
di cose è lontano anni luce dagli stylish action di Platinum 
Games. L'azione frenetica caratteristica di Bayonetta 

& co. è sostituita da bilanciamenti e compromessi 
(l'assenza di cancel delle animazioni d'attacco, ad 
esempio) che sono del tutto normali in questo genere di 
prodotti online, con collisioni non sempre al millimetro 

e schivate limitate dalla stamina. | nemici, d'altra parte, 
pur mettendo in campo pattern d'attacco interessanti 

e valorizzati dal level design - cosa vera, però, solo per i 
livelli più avanzati e nel post-game - sono evidentemente 
dei bullet sponge da affrontarsi preferibilmente in 
compagnia, per non ricavare la spiacevole sensazione 

di sentirsi in costante svantaggio. Riuscire a bloccare 
un'offensiva o atterrare un nemico non è naturale come 
in un qualsiasi altro titolo Platinum, e specie all’inizio 

gli scenari sono talmente lineari che la sola presenza di 
scrigni segreti e orb luminosi sembra quasi una manna 


Lo stile grafico tenta di ricreare un effetto pittorico ma viene 
subissato dall’abuso di effetti particellari, rendendo gli scontri più 
concitati di difficile lettura. 


dal cielo in confronto alla Monotonia del resto... Inoltre, le 
ricompense di qualità e l'equipaggiamento di alto livello 
sono accessibili solamente dopo una decina d'ore, e in 
tal senso è comunque necessario completare la storia 
per dedicarsi alla personalizzazione più profonda: tutte le 
funzioni del fabbro vengono sbloccate a storia conclusa, 
e in ogni caso viene richiesto al giocatore di ripetere più 
e più volte svariate missioni alla ricerca dei materiale 
necessari. Purtroppo, anche ulteriori meccaniche come 
gli stili di attacco vengono introdotte alla fine, cosicché 

il gameplay può dirsi seriamente completo solo in 

fase davvero avanzata. A questo punto il level design 
comincia a differenziarsi dal mero accumulo di stanze 

e corridoi, con scenari ricchi di dislivelli, piattaforme e 
trappole ambientali, popolate da nemici unici da atterrare 
nel minor tempo possibile per assicurarsi il loot più 
vantaggioso. Non possiamo che ripeterlo: le prime ore 

di gioco rappresentano solamente la punta dell'iceberg 
dell'esperienza. 


Malgrado tutto, ogni tanto è possibile ravvisare 
qualche location ispirata nelle arene che fanno 
da sfondo all’eterno combattere del 
protagonista. 


Di certo non aiuta il comparto grafico, fermo a due 
generazioni fa, sporcato da effetti pittorici a tratti irritanti 
— specie nelle scene cinematiche che costellano la storia — 
e anche la direzione artistica risulta poco ispirata: i guizzi 
di eccentricità non mancano, ma si stagliano spesso su 
una palette cromatica smorta che vorrebbe veicolare 


IL MODELLO COMMERCIALE È ASSAI 
CONTROVERSO, ACCANTO A UNA 
GRAFICA E UNA DIREZIONE ARTISTICA 
MISTERIOSAMENTE SOTTO TONO 


un'atmosfera a volte tetra, altre volte 
sognante ed epica, senza trovare 
coerenza. Infine, è doveroso un 
commento sull'apparato multiplayer 
e il modello Game-as-a-Service: 
Babylon's Fall è stato lanciato a prezzo 
pieno, offrendo al momento una 
modalità di gioco storia della durata 
di 15-20 ore affrontabile anche in 
multiplayer e un buon contenuto di 
modalità di gioco post-game tutte 
votate al PvE, da affiancarsi in futuro 
a eventi in-game come quello già 
preannunciato a su NieR: Automata. 
Detto ciò, il gioco prevede l'inclusione 
di Mission Pass a pagamento - alla 
stregua di Fortnite e di tanti titoli 
mobile, come FFVII The First Soldier — 
e una buona dose di elementi estetici 
venduti a peso d'oro. 


Sviluppatore / Publisher 

Platinum Games / Square Enix 

Prezzo € 69,99 

Multiplayer Cooperativo online, multipiattaforma 
Localizzazione Assente, testi e audio in inglese 
Genere Hack'n Slash, ARPG, GaaS 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
7 6700K, 16GB di RAM, GeForce GTX 1080 ti, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Azione fluida sulla macchina 
della prova, e ci mancherebbe: Babylon's Fall è 
graficamente assimilabile a un titolo di due 
generazioni fa. Per il matchmaking, poi, i giocatori 
attivi sono ormai pochissimi. 


PRO 

® Multiplayer cross-platform 

® Dopo la campagna, level design e combat system 
migliorano... 


CONTRO 

®..ma non è detto che ci si arrivi, vista la qualità 
® Prezzo pieno ingiustificato 

® Problemi tecnici assortiti, grafica superatissima 


COMMENTO 

Babylon's Fall è un videogioco online che va 
affrontato con la cieca fiducia di chi vuol credere 
nella bontà dei prodotti Platinum Games. Coglierne 
l'effettiva profondità richiede un salto nel vuoto e 
una ventina d'ore a disposizione, ma se si è disposti 
ad andare oltre un comparto grafico vetusto e una 
struttura tecnica incerta, è davvero possibile 
individuarne i meriti. Certo è che da questi 
sviluppatori ci saremmo aspettati di più e se questo 
è il primo di una serie di giochi online, come da loro 
puntualizzato, non ci sembra che il futuro sia 
esattamente esaltante. 
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SILVER 
AWARD 


OK, CHI HA ROTTO 
IL MULTIVERSO? 


Quando qualcuno vi verrà a dire che passate il tempo al PC senza 
fare nulla (in ufficio capita, in effetti) ora potete rispondere che 
almeno non avere rotto il multiverso come The Kid! 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


rima di entrare nel vivo della recensione di What 
Lies in the Multiverse è il caso di soffermarsi un 
istante su un concetto molto importante all'interno 
del gioco e quasi mai sentito finora: il multiverso. 
Con questo termine generalmente si identifica la 
contemporanea esistenza di più piani temporali, che 
differ... ok, ho già tirato la gag fin troppo per il lungo: 
nel 2022 non ritengo probabile che esista qualcuno 
che ancora non abbia imparato, volente o nolente, 
cosa sia il multiverso. Probabilmente la definizione più 
azzeccata e calzante del fenomeno oggi sarebbe quella 
di elemento narrativo indispensabile a qualunque 
prodotto di intrattenimento in questo particolare periodo 
storico (chissà perché ci piace immaginare cosa avrebbe 
potuto andare diversamente, eh...). Per scoprire se Studio 
Voyager & IguanaBee abbiano maturato l'idea per il loro 
gioco prima che il multiverso entrasse anche nella soap 
pomeridiane di Rete4, però, vi rimando al TOM Incontra 
che trovate in fondo alla rivista, mentre i motivi per cui 
dovreste giocare in ogni caso il loro titolo multiversale 
sono esposti qui sotto. 


The Kid è un ragazzo come tanti. Una cameretta in 
disordine, tanto tempo libero e una passione smodata per 
le simulazione di dimensioni parallele sul pc domestico: 

le solite cose, insomma. Solo che un giorno le cose non 
vanno come al solito, la simulazione va in crash e The Kid 
si ritrova per qualche istante dentro quello che ha tutta 
l'aria di essere un laboratorio supersegreto. Tempo di 
rendersene conto che la realtà fa crack una seconda volta 
e The Kid viene catapultato in uno strano, ma rassicurante 
giardino zen, dove tutti i Monaci paiono saperne più di 

lui, nonostante una certa riluttanza verso l'emissione di 
suoni. Chi di sicuro invece la sa lunga è Everett, lo strambo 


THE KID ÈUN RAGAZZO COME 
TANTI: UNA CAMERETTA IN 
DISORDINE, TANTO TEMPO LIBERO 
E UNA PASSIONE SMODATA PER 
LE SIMULAZIONE DI DIMENSIONI 
PARALLELE... 
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Cosa sta succedendo alla realtà?! 


personaggio dal cappello troppo grande che appare sulla 
strada di Kid per spiegargli che il suo piccolo esperimento 
lo ha appena scaraventato nel multiverso, che Everett 
stesso si trovava lì per aspettarlo, che insieme possono 
scoprire chi o cosa ha ucciso il suo aiutante Ez, ma che 
sulle loro tracce c'è la ZENITH. Ora, visto che il multiverso 
è un concetto profondamente fumettistico, ho deciso 
che costellerò questo articolo di citazioni nerd, perciò 

vi segnalo che Zenith è un fumetto molto interessante, 
un tassello fondamentale nella decostruzione del figura 
del supereroe scritto da Gran Morrison, ma è anche 
(casualmente?) il nome di questa polizia del multiverso 
che sta dando la caccia a Everett (e questa, per altro, è 
anche la trama della serie TV Loki, a proposito di citazioni 
meta-fumettistiche). 


Un attimo prima stai scrivendo codice al 
PC, quello dopo sei in una realtà parallela. 


Un’immagine che trasuda 
malinconia al primo sguardo. 


Senza farla troppo lunga né spoilerante, ché la scrittura è 
sicuramente una delle vette del gioco di Studio Voyager, The 
Kid (e quindi il giocatore) si trova in possesso di uno strumento 
che consente di passare con un click tra due universi paralleli. 
Questa meccanica, per quanto già vista altrove, qui viene 
usata per declinare in forma diversa il platform (con una 
spruzzata di Fez e di Braid). AI centro della rivisitazione ci 

sono gli ubiquitous, ovvero gli oggetti presenti in entrambi 

gli universi. L'esempio più banale può essere quello di una 
cassa, bloccata in una dimensione, ma che può essere 


Ok, facciamo un gioco: trovate qual è 
la realtà parallela di questa immagine? 


spostata semplicemente accedendo all'altra realtà parallela 
dove l'ostacolo che ne impedisce il movimento è assente. Nel 
corso delle circa sei-sette ore necessarie al completamento, 
What Lies in the Multiverse espande notevolmente questo 
concetto introducendo scenari paralleli a gravità invertita, 
mondi velenosi in cui non si può rimanere più di qualche 
secondo e realtà invase dalle piante o dal ghiaccio, dove la 
combinazioni di elementi presenti nell'una e nell'altra consente 
persino di creare mosse speciali. Chi ha visto Spider-Man: No 
Way Home (o semplicemente chi non ha vissuto su Plutone 
nell'ultimo lustro), sa però che queste cose non vanno mai a 
finire bene, e così a un certo punto del gioco la realtà inizia a 
sgretolarsi sotto gli occhi di The Kid (come in una delle tante 
Crisi della DC Comics), creando squarci dimensionali nei livelli 
che aggiungono ulteriori strati di profondità, per poi esplodere 
in un paio di scenari in cui una svolta narrativa mette fuori 
gioco lo switch dimensionale. Insomma, non si sa mai cosa 
aspettarsi da What Lies in the Multiverse, ma si può stare 
sicuri di due cose: che ci sarà da divertirsi, e che per quanto 


IL VERO VALORE AGGIUNTO DEL 
GIOCO RISIEDE IN UN COMPARTO 
NARRATIVO DI ALTO LIVELLO, CHE 
RIESCE A TRATTARE TEMI MATURI 

COL GIUSTO TATTO 


complicata sia la situazione, la chiave di volta si nasconde a 
uno o più colpi di switch di distanza. Il vero valore aggiunto del 
gioco, tuttavia, risiede in un comparto narrativo di alto livello, 
che riesce a trattare temi maturi e anche piuttosto pesanti 

col giusto tatto, senza tuttavia far mancare quando serve una 
buona dose di ironia e una ventata di leggerezza. In particolare 
è la definizione dei personaggi a fungere da stimolo: bastano 
una manciata di battute per volerne sapere di più, ed Everett 
in particolare è ammantato di un fascino raro, l'aria di uno 

di cui è facile avvertire il carisma, benché sia chiaro che sta 
nascondendo qualcosa, al punto da mettere costantemente 

in dubbio i suoi fini. Più in generale tutto il gioco è cosparso di 
interessanti spunti narrativi, come gli oggetti nascosti che con 
poche immagini o parole riescono a far immaginare cosa sia 
andato storto nelle realtà parallele più decadenti, senza farsi 
mancare dettagli macabri e tremendi. Non sono esagerati i 
trigger warning a inizio gioco, What Lies in the Multiverse riesce 
davvero a toccare corde intime e dolorose, ma sa farlo con una 
delicatezza rara, ed è un piacere lasciarglielo fare. 


Sviluppatore / Publisher 

Studio Voyager & IguanaBee / Untold Tales 
Prezzo € 14,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Puzzle Platform, Avventura 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 3600, 16 GB RAM, GeForce GTX 1070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160, fluidissimo. Lo switch dei 
mondi è gestito senza un battito di ciglia, anzi, c'è 
un obiettivo che richiede di cambiare universi così 
velocemente da far vomitare The Kid. La pixel art 
colorata e invitante, poi, è un gran bel colpo 
d'occhio. 


PRO 

® Pixel art d'effetto 

© Componente narrativa solida 
© Puzzle platform ben strutturati 


CONTRO 

® Meccanica di base già vista altrove 

® Qualcuno potrebbe essere già sazio del 
multiverso 


COMMENTO 

“Bisogna saper scegliere il tempo, non arrivarci per 
contrarietà" cantava qualche decennio fa Guccini, e 
bisogna ammettere che What Lies in the Multiverse 
il tempo lo centra perfettamente, sincronizzando la 
sua uscita nel pieno della febbre multiversale che 
accalora l'intera industria del divertimento. Oltre il 
multiverso però c'è di più: non solo una gimmick, 
ma una meccanica che consente a Studio Voyager 
di sfoggiare alcune idea sul platform niente male. 
Ma soprattutto c'è una capacità di raccontare la 
tragedia con ironia e di creare un legame coi 
personaggi piuttosto rara. 
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L'attesa è stata lunga, ma finalmente è arrivato fra noi. E, se per Caso ci 
fossero dubbi, Kaz e Polyphony Digital non hanno perso lo smalto. 


di Stefano Calzati e Daniele Cucchiarelli 


ove anni e due generazioni PlayStation dall'ultimo 
Gran Turismo “regolare”. Un'eternità. Anni che forse ci 
avevano fatto dimenticare quale fosse il piacere unico 

di mettersi alla guida di un'opera Polyphony. Questione di 

ritmi, modi ed eleganza, con cui Gran Turismo 7 si presenta 

accogliendo i giocatori in un ambiente rilassante e familiare. 

Kazunori Yamauchi per i suoi lavori più importanti non ha mai 

avuto fretta e la pazienza è fondamentalmente l'unica cosa 

che GT7 chiede, dando in cambio un'esperienza motoristica 

totalizzante, accessibile ed emotivamente intensa. Tutto viene 

svelato gradualmen- 

te, dalle Modalità ai 

circuiti, ed è importante 

approcciarsi al titolo 

consci di vederlo ma- 

turare col passare delle 

ore, senza scorciatoie. 

Il Bar di Luca rappre- 

senta il fulcro del single 

player. Una struttura in 

mattoni immersa in un 

boschetto, parcheggio 

in ghiaia all'esterno e 

tavoli elegantemen- 

te apparecchiati. Un 

luogo dove jazz, brusio 
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e rumore di piatti danno vita ad un'atmosfera rilassante. Un 
barista dalla conoscenza sconfinata ci delizierà coi suoi Menù 
motoristici e con richieste esotiche che riguardano soprattut- 
to l'ottenimento di determinate auto. Dedicarsi a un “menù” 
sbloccherà gare specifiche con in palio le auto che stiamo 
cercando (che volendo possono anche essere acquistate) e un 
tangibile senso di progressione che spinge a cambiare mezzo, 
assaporandone le differenze e adattandosi alle regole dei sin- 
goli eventi. La progressione va a stimolare tantissime modalità 
e tipi di gara, dalle classiche patenti, fondamentali per accede- 
re agli eventi più impor- 
tanti, a missioni molto 
creative, per arrivare ai 
prestigiosi campionati 
decidendo di tanto in 
tanto di tirare il fiato con 
qualche prova a tempo 
o col nuovo e diverten- 
tissimo rally musicale: 
un circuito, una traccia 
a tutto volume e un 
countdown da man- 
tenere vivo tagliando 
in tempo i checkpoint. 
Puro divertissement 
firmato Polyphony. Poi 
un salto da CT Auto per 
una regolare manu- 
tenzione (meraviglia) 
o creare nuove livree, montare alettoni e cerchioni nuovi, 
finendo inevitabilmente in officina per migliorare le presta- 
zioni delle proprie auto, vedendole evolvere concessionaria 
alla pista. Torna, quindi, la possibilità di modificare i mezzi con 
miglioramenti meccanici e regolazioni manuali, che vanno 
poi a sommarsi nei Punti Prestazione, riassumendo le perfor- 
mance dell'auto e diventando anche indicatore di “difficoltà” 
nella scheda di gara. Il risultato in pista è tangibile soprattutto 
nell'atteggiamento che gli avversari adottano per gestire 
lo spazio della pista, trasmettendo una sensazione molto 
naturale, per certi versi simile ai Drivatar di Forza. Non c'è più 


una traiettoria-binario 
sicura che rendeva in 
passato estremamente 
prevedibile il sorpasso e 
di conseguenza la difesa 
della posizione guada- 
gnata. Un deciso passo 
avanti da questo punto 
di vista, assolutamente 
fondamentale per un OT 
dalla componente single 
player così massiccia, 
aspettando oltretutto 
Sophy, LA. sviluppata in 
collaborazione con Sony 
AI che pare sia capace 

di competere a livello 
professionale coi migliori 
piloti umani, e che si 
specula sarà integrata prossimamente. 
È poi attraverso il pad che il disegno di 
Gran Turismo 7 si compie, un sistema di 
controllo che esalta il DualSense e tra- 
sforma l'opera in una simulazione pop, 
alla portata di tutti, dove il realismo non 
rappresenta una barriera ma anzi un 
mezzo di godimento. Il trigger sinistro 
per il freno offre una resistenza tenace, 
perfetta sia per modulare la pressione 
sia per trasmettere una sensazione di 
decelerazione fisica, Mentre il trigger destro per l'accelera- 
tore è morbido, pronto ad essere spinto a fondo, reattivo. Il 
feedback aptico è narrativa formato vibrazione: ogni cordolo, 
dislivello, cambiata, etc, restituiscono una spazialità e un'im- 


mersività spettacolari. È una sensazione esaltante, sfumata 
poi da vari gradi di controllo di trazione, ABS e regolazioni 
personalizzabili e dettagliate. Fondamentale per la riuscita di 
questa “illusione” è però la visuale in prima persona, assolu- 
tamente imprescindibile per percepire la fisicità del pilota 
all'interno dell'abitacolo e sentirsi ancora più coinvolti. 

Sono passati gli anni in cui un nuovo Gran Turismo alzava 
l'asticella tecnica di tutto il settore, ma è innegabile che GT7 si 
presenta in forma smagliante, rendendo giustizia all'hardware 
PS5. È già noto che il ray tracing, se attivato, è presente solo 

in modalità fotografica, nei replay e in altre situazioni stati- 
che, puntando in gara su un frame rate senza sussulti a 60 
fotogrammi al secondo che fluidifica l'azione e lascia scor- 
rere la velocità senza troppi compromessi. Se la selezione di 
tracciati non è troppo sorprendente, con praticamente tutto 

il pacchetto “Sport” importato nel nuovo capitolo impreziosito 
da alcuni graditissimi ritorni, come Deep Forest Raceway e 
Trial Mountain Circuit, il miglioramento a livello di texture e il- 
luminazione è innegabile. Vissuti lungo diverse ore del giorno 
e sotto variabili condizioni atmosferiche (in real time con tanto 
di radar per controllare l'arrivo delle nuvole), i circuiti sono 


più che mai avvolgenti, fotorealistici nella resa dei materiali 

e spettacolari nella gestione di riflessi, ombre e colpi di luce, 
fuori e dentro l'abitacolo, dove ogni superficie delle 400 auto è 
maniacalmente ricreata e resa in Modo plausibile, incredibil- 
mente tridimensionale. 


Sviluppatore / Publisher 

Polyphony Digital / Sony Interactive Entertainment 
Prezzo € 79,99 

Localizzazione Testi 

Multiplayer Competitivo online 

PEGI ]6+ 

Sistema PSS (piattaforma di prova), PS4 


PRO 

@ Carriera imponente, varia, gran senso 
di progressione 

®© Modello di guida splendido, sfruttando bene 
il DualSense 

® Tecnicamente ottimo 

® Pura cultura dell’automotive 


CONTRO 

® Qualche problema con la fisica dei 
tamponamenti 

® Pochi tracciati inediti rispetto a Sport, specie 
da rally 

® Always online superfluo 


COMMENTO 

Gran Turismo 7 è il racing game che mancava a 
PlayStation da due generazioni. Polyphony ha 
deciso di rimettere al centro il single player con 
una campagna enorme, ricca di Modalità, espe- 
rienze, senso di progressione, lasciando che il gio- 
catore possa sviluppare con calma un rapporto 
intimo e profondo col sistema di guida, la nuova 
|A, il meteo dinamico e tutte le altre novità. 
Peccato per un riciclo troppo marcato dei traccia- 
ti di Sport, con poche novità che avrebbero fatto 
bene a un nuovo capitolo “numerato”, lasciando 
però la porta aperta a sicuri aggiornamenti futuri, 
per quello che è destinato a diventare un vero e 
proprio cavallo di razza. 
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tetra perdita 


irby e la Terra Perduta è come il ricevimento 
K: nozze del tuo migliore amico: 

compagnia amabile, posto stupendo, 
vibrazioni celestiali, cibo strepitoso, ma dopo un 
po' vedi negli occhi dei camerieri il bisogno fisico 
di farti sloggiare perché vogliono tornare a casa. 
| suoi sei livelli (e spicci) sono suddivisi in cinque 
stage e scorrono via che è un piacere, tanto 
che arrivi ai titoli di coda in un attimo, complice 
un livello di sfida a dir poco basilare. Anche al 
livello di difficoltà più alto, battezzato Tempesta, 
morire nel corso di un livello è davvero difficile. La 
morale è sempre la stessa: Kirby non è fatto per 
i superuomini del pad che sbranano un gioco a 
tempo di record per passare al successivo. | mondi 
che la pallina rosa aspiratutto sarà chiamata ad 
attraversare esigono un approccio metodico per 
rivelare tutti i loro segreti. Ogni stage nasconde 
un numero variabile di Waddle Dee, collezionabili e piccoli 
obiettivi secondari. Occorre dunque esplorare per bene e 
sfruttare al meglio le trasformazioni per accedere a percorsi 
segreti, soprattutto quelle nuove derivanti dall'inedita abilità 
Boccomorfosi, che gli permettono di inglobare oggetti a 
noi familiari come auto, scale e altre diavolerie. Il numero 
delle creature salvate non è poi fine a sé stesso, giacché 
contribuirà all'espansione della Città di Waddle Dee, ovvero 
l'hub del gioco. Nuove attività apriranno mano a mano che 


= 


x = 


Tropic Woods 


la popolazione verrà incrementata, ma la più importante 
è sicuramente l'armeria, dove le dodici trasformazioni 


potranno essere potenziate più volte, con risultati devastanti. 


Un ottimo incentivo per continuare a esplorare, visto che 
ogni potenziamento richiede prima il recupero dell'apposito 
progetto e poi l'esborso di particolari pietre preziose. Queste 
vengono assegnate come premio per il completamento 
delle Vie del Tesoro, piccoli stage secondari della durata 

di pochi minuti da affrontare nel minor tempo possibile 
sfruttando le peculiarità di una precisa trasformazione. 
Andando avanti, le Vie del Tesoro avanzate richiederanno 
l'uso delle mutazioni evolute, un Meccanismo destinato a 
incrementare notevolmente la durata del gioco nelle mani 
dei completisti, anche alla luce del piacevole contenuto 
post game. Dipende molto dal vostro ritmo e dalla voglia 

di esplorare ogni angolo alla ricerca di collezionabili, 
progetti e Waddle Dee, ma complessivamente la longevità 
si attesta sulla ventina di ore per fare tutto. Nonostante la 
sua estrema facilità di fondo, Kirby e la Terra Perduta è un 
gioco riuscitissimo, indirizzato soprattutto ad un pubblico 
più giovane ma adatto comunque a un ampio range di 
pubblico. m 


m Disponibile per: Switch m Hal Laboratory mi Nintendo 
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li strategici a turni di matrice giapponese sono 
un po' una partita a scacchi dove potenzialmente 
puoi schierare solo regine, a patto di dedicare 
tempo e pazienza allo sviluppo amorevole di 
miseri pedoni. A legare il tutto però deve esserci una 
storia convincente altrimenti l'interesse rischia di vacillare 
strada facendo. Nel caso di Triangle Strategy la trama è 
un punto di forza poderoso, narrata da un adattamento 
italiano coinvolgente e portata avanti da colpi di scena 
sufficienti a riempire due stagioni di Game of Thrones. 
Il gioco ci mette un po' a ingranare, complici le prime 
ore in cui gli intermezzi si alternano copiosi per porre le 
basi della storia, ma da lì in poi seguire l'avventura è un 
autentico piacere. Merito di personaggi splendidamente 
tratteggiati ma anche di un mondo di gioco credibile, 
invischiato in una fitta ragnatela di segreti e cospirazioni. 
Per approfondire al meglio il tutto, il gioco si divide in 
tre sezioni: le classiche battaglie a turni, gli intermezzi 
narrativi e brevi segmenti esplorativi dove Serenoa 
potrà muoversi liberamente in un'area designata per 
racimolare indizi e raccogliere oggetti rari, mimetizzati nei 
fondali e evidenziati da un fievole bagliore. Un po' come 
nell'ispiratore Tactics Ogre, Triangle Strategy permette 
al giocatore di prendere importanti decisioni capaci di 
modificare significativamente il corso dell'avventura, ma 
c'è un piccolo cavillo: Serenoa dovrà confrontarsi con i 
suoi compagni prima che questi esprimano il proprio 
voto nei momenti più critici, cercando di pilotare le loro 
decisioni con la sua parlantina. Le conseguenze cambiano 
enormemente eventi e battaglie che seguiranno, donando 
al gioco una longevità invidiabile. Una volta raggiunto uno 
dei tre finali, non sarà possibile riprendere la partita dai 
bivi ma solo iniziare daccapo conservando livello e oggetti, 
con la prospettiva di rivivere l'avventura fronteggiando 
nemici più forti. Il sistema a turni che anima le battaglie 
non è rivoluzionario ma esegue egregiamente il suo 
lavoro, con una chiara timeline che mostra l'ordine delle 
“pedine” e rende facile la lettura del campo di battaglia. 


m Disponibile per: Switch mi Artdink m Square 
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Graficamente Triangle Strategy è magnifico. Lo stile già 
apprezzato in Octopath Traveler pone adorabili personaggi 
bidimensionali in scenari poligonali definiti da riflessi, 
effetti particellari e un uso del colore sempre eccellente. 
Magniloquente in egual misura l'accompagnamento 
sonoro, con ottime tracce strumentali e un doppiaggio - 
inglese o giapponese - inappuntabile. m 
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proprio quando Mario Kart 8 ha rinverdito i suoi fasti 

con il DLC dei suoi ricchi 48 tracciati storici. Davanti 
a un avversario francamente imbattibile, Square Enix ha 
gettato in pasto ai fan una modalità Storia con volti più o 
meno noti dell'universo di Final Fantasy. Non si tratta pur- 
troppo di un contenuto memorabile: la trama è banale e la 
durata complessiva si attesta attorno alle due ore di gioco, 
sostanzialmente è un tutorial glorificato dalla possibilità di 


C hocobo GP si è presentato ai nastri di partenza 


CHOCOBO GP 


sbloccare nuovi personaggi e contenuti da 
utilizzare subito o riscattare tramite biglietti 
accumulabili semplicemente giocando. La 
caratterizzazione di cast e veicoli è squisita. 
Tra di loro differiscono per velocità, aderen- 
za, derapata, accelerazione e ognuno ha a 
disposizione un'abilità speciale. È possibile 
anche sbloccarne versioni alternative affrontando nuova- 
mente la modalità storia. Con i suoi 60 fotogrammi al se- 
condo, Chocobo GP è una 
piccola gioia per gli occhi, 
con qualche rarissimo calo 
sulle piste più “impegnati- 
ve”, sopratutto in modalità 
portatile. Queste ultime 
sono una decina, tuttavia 
quasi tutte offrono qualche 
variante che modifica si- 
gnificativamente il percor- 
so e l'approccio richiesto. 
All'alternativa Square Enix 
a Mario Kart manca quel 
guizzo di ingegno, quell'u- 
nicità tale che gli permetta 
di superare l'inafferrabile 
rivale, e un futuro caratte- 
rizzato da microtransazioni 
non è di aiuto. Provate la 
versione Lite, potrebbe 
conquistarvi.m 


PROVATO SU 


75 


SWITCH 


NA uel gran pezzo di sim-cade noto come Assetto Corsa Competizione si ripresenta in splendida forma su console 
A grazie a un upgrade gratuito, cosa può esserci di meglio? Facile: la versione PC, ancora il top per quanto riguarda 
ug il nostrano simulatore di corse GT. Ciononostante le novità riducono non poco il gap rendendo le versioni console 
degne d'essere vissute. Gli sviluppatori hanno sfruttato i muscoli della nuova generazione per eliminare gran parte dei 
compromessi a cui erano dovuti sottostare nel 2020. | piloti da salotto dotati di un'introvabile console next-gen possono 
ora crogiolarsi nella libidine psico-fisica del 4K nativo e dei 60fps, in verità non granitici quando le cose si fanno concitate 
ma sicuramente affidabili. L'upgrade ha integrato anche alcune feature chieste a gran voce dalla community: le lobby 
private multiplayer e la possibilità di modificare il FOV. Dulcis in fundo, giacché Assetto Corsa Competizione è un signor 


racing game single player ma sa regalare 
emozioni ancor più vibranti nelle tenaci 
competizioni multigiocatore, il numero di 
avversari disponibili contemporaneamente 
è stato portato a trenta per ciascuna gara 
online. Assetto Corsa Competizione su PS5 
e Xbox Series X|S è un upgrade tecnico 
appagante, insomma, ma la controparte PC 
è ancora diversi passi avanti. Il DualSense 
poteva essere sfruttato meglio, c'è qualche 
bug di troppo da correggere e forse 

_ l'audio va controllato; 
TWAISU nel complesso, però, la 
4 rinnovata esperienza è 
i talmente ringalluzzente 
da consentire di farsene 
serenamente una 
ragione.I 


m Disponibile per: Xbox Series X/S, PS5 Bi Kunos Simulazioni mi 505 Games 


78 The Games Machine Aprile 2022 


THE CRUEL KING AND THE GREAT HERO 


'ultimo arrivato in casa Nippon Ichi è un RPG al sapore di vecchia fiaba, che narra la storia di una giovane guerriera 
i e della sua amicizia con un enorme drago, un tempo portatore di distruzione ma trasformatosi poi in amorevole 

padre putativo... come starà a voi scoprire. Il gameplay di The Cruel King and the Great Hero è quello collaudatissimo 
della maggior parte dei giochi di ruolo giapponesi: 
a fasi esplorative a scorrimento orizzontale si 
alternano combattimenti con uno schema a turni 
abbastanza canonico che lascia purtroppo poco 
spazio alla varietà. Lo stesso dicasi per il resto del 
gioco, incentrato quasi unicamente sulla piccola 
Yuu e pochissimi NPC degni di nota. Da questi 
indizi è lecito pensare che TCKatGH sia stato 
piacevolmente concepito per un pubblico casual, 
ma così non è a causa di una quantità fin troppo 
generosa di combattimenti casuali che spezzano 
il ritmo, backtraking e grinding. 
Applausi invece al lato artistico, 


con ambientazioni e personaggi 
realizzati con grande cura dalla 
talentuosa Sayaka Oda, che è anche 


SWITCH la voce narrante del gioco. II 


PROVATO SU 


m Disponibile per: PS4, PS5, Switch i Nippon Ichi Software i NIS America 


THE LAST CUBE 


ato come progetto da coltivare nel tempo libero, The Last 
IN Cube è diventato un buon puzzle game che ti porta dritto al 
suo cuore senza trucco e senza inganno. Il “protagonista” è 
un cubo che può muoversi rotolando su piani reticolati. Finito, punto, 
non c'è alcun tentativo di allungare il brodo, nessuna ambizione 
meta-narrativa e niente nuove meccaniche aggiunte sul finale. Ciò 
che otterrete giocandolo è una serie di livelli da completare grazie 
agli sticker, simboli presenti sul terreno che inducono specifici poteri 
quando la faccia in cui sono impressi è rivolta verso 
PROVATO SU l'alto. The Last Cube aderisce fino alla fine al suo set di 
regole, impegnandosi a presentare livelli sempre più 
impegnativi, in cui ai classici interruttori si aggiungo- 
no laser e altri ostacoli, oltre a qualche nuovo potere. 
Pur con tutti i suoi limiti, The Last Cube riesce nel suo intento senza ombra di dubbio e garantisce intratteni- 
mento puro e semplice seppur con un comparto tecnico piuttosto debole. Mi 


M Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5 Mi Improx Games 


n Monster Energy Supercross 5 ci sono due tipi di avversari: gli altri 
piloti e i tracciati, che con le loro curve a gomito, superfici irrego- 
I lari, whoops e rampe che non ti lasciano un attimo di relax. Dalla 
prima all'ultima gara è un continuo balletto tra acceleratore e freno, 
un equilibrio impeccabile tra pura potenza e leggiadria. Malgrado le 
difficoltà insite nella disciplina, il gioco Milestone riesce a essere un 
titolo accessibile su più livelli, grazie a parametri che consentono di 
rendere più o meno realistica la guida. Apprezzabile nella versione 
PSS5 lo sfruttamento della vibrazione, con il Dualsense che “frulla” 
dall'apertura del cancelletto fino alla linea del tra- 
guardo. Osservando la schermata delle modalità di 
Ne Monster Energy Supercross 5 non c'è nulla che lasci 
} a bocca aperta. Al tempo stesso però c'è tutto quello _ 
che un appassionato di alta velocità può desiderare, con ampio spazio di manovra sia per chi vuole gettarsi 
nella mischia senza troppe preoccupazioni, sia per chi è alla ricerca di una sfida più strutturata. 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5 i Milestone si Koch Media 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


vevamo lasciato SNK priva del 

suo comandante americano, 

quando John Rowe aveva 
salutato le due divisioni statunitensi 
dell'impero di Eikichi Kawasaki per 
fondare Tradewest. Il degno sostituto, 
fortunatamente, non si fece 
attendere, incarnato nell'importante 
persona di Paul Jackobs, capo della 
divisione arcade di Universal nonché 
uomo dall'intuito sensazionale. 
Indissolubilmente legato al mercato a 
gettone, Paul aveva visto in SNK un 
nuovo regno da governare, dopo che 
Universal aveva deciso di 
abbandonare il mercato delle sale 
giochi in seguito al grande Crash. 
Come biasimarla, del resto? Il crollo 
del settore registrato nel 1983 l'aveva 
anche spinta ad accantonare diversi 
progetti, improvvisamente ritenuti 
non più redditizi: tra questi figurava la 
risposta di Universal al fenomeno dei 
laser game, un mercato difficoltoso 
per una lunga serie di problemi 
tecnici. L'idea di Paul prevedeva un 
mobile generico dotato di uno 
standard che permettesse di 
cambiare agilmente il gioco, 
inserendo un disco nuovo; attenti, 
perché più avanti torneremo a 
parlarne. Il passaggio di testimone fu 
sorprendentemente efficace: Paul 


venne convinto a dare il massimo 
dall'entusiasmo di Kawasaki, e venne 
messo a capo delle divisioni 
americane con pieni poteri, una 
mossa assai fruttuosa, visti i suoi 
innumerevoli contatti in occidente. 
Sfogliate una rivista di moda 
giapponese negli anni Ottanta come 
Popeye (la cosiddetta “Magazine for 
city boys", non il fumetto di Segar!) e 
troverete un tema ricorrente: la 


deflagrante, destinata a divenire 
ancora più efficace grazie 
all'ennesima intuizione di Paul 
Jackobs. Kawasaki aveva reputato il 
mercato domestico europeo 
frammentato e difficile da penetrare? 
Benissimo: SNK non si sporca le mani 
in prima persona, ma concede i diritti 
per le conversioni ad altri sviluppatori, 
vendendo le licenze ai migliori 
offerenti. In Europa è la Elite a 


In America è Micronics fa esplodere 
i registratori di cassa con la versione 
per NES di Ikari Warriors 


passione per le tendenze occidentali. 
E Paul, lì in America, non poteva che 
essere il miglior ricettore possibile, 
pronto a interpretarle e a suggerirle a 
SNK in tempo reale. Per questo nel 
1986 Keiko ljo scrive con precisione 
chirurgica Ikari (furia), un gioco dove 
uomini muscolosi si avventurano nella 
giungla a torso nudo, con la fronte 
cinta da bandane mentre 
imbracciano armi pesanti. Conosciuto 
nel resto del Mondo come Ikari 
Warriors, il gioco è la risposta di SNK a 
campioni d'incassi come Rambo Il e 
Commando, film che 
avevano dominato i 
botteghini americani e 
avrebbero fatto la 
stessa cosa in un 
Giappone affamato di 
cultura popolare a stelle 
e strisce. Senjou no 
Okami (Commando) di 
Capcom esce prima, è 
#8 vero, ma Ikari Warriors è 
più complesso e 
avvincente, permette a 
due amici di giocare 
assieme vestendo gli 
striminziti panni dei 
guerriglieri RalfJones e 
Clark Steel e gli fa anche 
guidare un carro 
armato! È il gioco 
migliore, per giunta 
disponibile nel 


Non sarà arcade perfect, ma la versione NES di Ikari Warriors fu 


un successo enorme. 
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momento storico 
esatto, una 
combinazione 


pubblicare il gioco sui nostri amati 
home computer, ma in America è 
Micronics che fa esplodere i 
registratori di cassa con la versione 
per l'inaffondabile NES, portando la 
popolarità del gioco verso nuove 
vette. Questo era un piccolo 
sviluppatore, ma venne incorporato 
nella Romstar di Takaito Yasuki, 
precedentemente collega di Kawasaki 
e rivale in affari di Paul Jackobs: con 
un simile alleato, le conversioni per 
NES degli ultimi successi SNK 
arrivarono puntuali sugli scaffali. Tra 
questi figurano Victory Road, 
obbligatorio successore di Ikari 
Warriors, ma anche il gioco di 
piattaforme Athena e lo sparatutto a 
scorrimento verticale Alpha Mission, 
tutti pubblicati nel corso di un 1986 
che non aveva intenzione di 
trattenere i colpi. E qui recuperiamo la 
vecchia idea di Paul Jackobs, quella 
relativa a un cabinato facile da 
aggiornare, una vera manna per gli 
addetti ai lavori destinata a 
modificare il panorama dei game 
center. La sua progettazione richiese 
ovviamente tempo e risorse, per cui la 
produzione arcade venne 
momentaneamente rallentata. 
Durante questo periodo di transizione 
che porterà SNK a essere conosciuta 
in tutto il mondo grazie al marchio 
Neo Geo spuntano interessanti 
progetti domestici come il gioco di 
ruolo post apocalittico Crystalis 
(1990), conosciuto in Giappone come 
God Slayer. È ambientato in un futuro 


A EIKICHI KAWASAKI PIACQUE COSÌ TANTO METAL SLUG 
DA SPINGERLO A COMPRARE DIRETTAMENTE LA NAZCA 
CORPORATION! 
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dove la razza umana è risorta dalle 
macerie della guerra e le arti magiche 
hanno sostituito la tecnologia: forte di 


una realizzazione tecnica 
straordinaria, Crystalis è un JRPG 


SA LU LLUE 


VO TIR GAHE 


Il finale di Ikari Warriors omaggia Eikichi 
Kawasaki in persona! 


SNK iniziò ad annaspare per colpa 
del semplice, banale quanto inevitabile 
progresso 


d'azione per certi versi superiore a 
Legend of Zelda, tanto che la storia 
vuole che la stessa Nintendo iniziò a 
pubblicizzare nuovamente l'avventura 
di Link- uscita, per la cronaca, la 
bellezza di quattro anni prima - per 
arginare la popolarità del nuovo rivale. 
Tornando nel mondo delle sale giochi, 
il sistema conosciuto come MVS 
(Multi Video System) debutta nel 1989 
con i suoi giochi intercambiabili. La 
comodità per gestori e noleggiatori 
era pazzesca, specialmente perché le 
basi potevano accogliere 
fino a sei cartucce, 
risparmiando tantissimo 
did” in termini di spazio e 

U consumo, lasciando al 
giocatore il lusso di 
scegliere cosa giocare 
sullo stesso cabinato. La 
strategia che aveva 
portato SNK ad 
affrontare il mercato 
domestico era però 
cambiata, 
principalmente perché 
non c'era più un solo 
cavallo vincente su cui 
scommettere. Nintendo 
aveva annunciato il 
Super Famicom, il Super 
Grafx avrebbe sostituito il 
popolare (almeno in 
patria) PC Engine e SEGA 
aveva trasmesso un 
messaggio stregando 
Kawasaki: trasportare 
nelle case la grafica e il 
sonoro dei suoi mostri 
mangia gettoni grazie al 
rivoluzionario Mega 
Drive. Fu quella la 
scintilla che portò alla 
nascita del'AES 
(Advanced 
Entertainment System), 
ovvero la versione 
domestica del Neo Geo, 


CIELI: 4 


inizialmente concepita come kit da 
noleggio riservato ad alberghi o sale 
d'attesa. Il prezzo era formidabile, ma 
l'esperienza promessa rappresentava 
un buon compromesso, con i giochi 
per la console casalinga indistinguibili 
dalle loro controparti arcade. 
Aggiungiamo pure gli splendidi 
controller con microswitch e la 
possibilità di utilizzare una 
rivoluzionaria scheda di memoria per 
salvare i progressi e avremo il quadro 
completo: il Neo Geo era la Rolls 
Royce delle console, il culmine del 
progresso videoludico domestico, un 
purosangue che però Paul Jackobs 
faticò non poco a commercializzare in 
occidente a causa di una SNK molto 
cauta di fronte agli evidenti costi di 
produzione e distribuzione al di fuori 
del Giappone. L'azzardo venne infine 
tentato e parzialmente vinto anche 
grazie alle campagne pubblicitarie 
ideate dal vulcanico Kent Russel, 
indirizzate a videogiocatori adulti e 
ben propense a comparare le qualità 
arcade perfect della nuova macchina 
con quelle decisamente 
ridimensionate delle concorrenti. Una 
piattaforma che non solo rese 
immediatamente riconoscibile il 
marchio SNK al di fuori del Giappone, 
ma che restò sulla cresta dell'onda 
per buona parte degli anni Novanta 
grazie alla concorrenza con Capcom 
in seguito alla pubblicazione quasi 
contemporanea di Street Fighter 2 e 
Fatal Fury. Sebbene il kolossal 
Capcom fosse oggettivamente il 
prodotto migliore, SNK poteva 
vantare una versione casalinga 
identica al gioco da sala, laddove la 
conversione per Super Famicom 
mostrava il fianco a svariati 
compromessi, un concetto che il 
solito Kent Russel non mancò di 
rimarcare. Quello che seguì fu un 
feroce botta e risposta sul ring dei 
giochi di combattimento competitivi 


Conosciuto in Giappone come Guevara, Guerrilla War si ispira alle 
imprese del Che per un seguito spirituale di lkari. 
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colpa del semplice, banale 
quanto inevitabile 
progresso: Namco e SEGA 
promettevano affascinanti 
mondi poligonali ai 
possessori delle nuove 
macchine a 32 bit, una 
frontiera che SNK non fu in 
grado di attraversare. Da 
una parte il Neo Geo CD 
prometteva drastici tagli di 
prezzo, dall'altra relegare la 
più performante versione Z 
al mercato giapponese 
venne visto come un colpo 
basso dal mercato 
americano. Allo stesso 
modo, il nuovo Hyper Neo 
Geo 64 offriva 
performance inferiori 
rispetto ai concorrenti, 
obbligando i gestori dei 
game center a comprare 
differenti moduli (fighting, 
shooting, driving e korean) 
D a seconda della tipologia 
2 di gioco, una filosofia 
dispendiosa e agli antipodi della visione incarnata dallo 
standard MVS. L'ultimo baluardo di resistenza fu il Neo 
Geo Pocket, contrastato nel giro di pochi mesi 
dall'annuncio del Game Boy Color: nel gennaio del 2000 
tra le due case di Osaka, un match che vedeva vincitori gli asset di SNK finirono nelle grinfie di Azure, una società 
gli stessi giocatori. Poi, però, SNK iniziò ad annaspare per specializzata in pachinko le cui scellerate scelte 
commerciali causarono l'abbandono di Kawasaki. Costui 
fondò successivamente Brezzasoft assieme ad alcuni 
reduci fidati, e riuscì a recuperare un po' alla volta i diritti 
perduti, ribattezzando la nuova società SNK Brezzasoft e, 
nel 2016, semplicemente SNK, facendo resuscitare il suo 
storico marchio. « 


h 
MII CHA EMMA XA 


Fatal Fury esce con qualche mese di ritardo rispetto a Street Fighter 
2, un tempismo purtroppo cruciale. 


Fatal Fury Wild Ambition è il solo gioco per Hyper Neo Geo 64 a godere 
di una conversione, e forse è meglio così. 
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Prima di cedere ad Azure, Eikichi arrivò a coinvolgere gli amici/ 
rivali di Capcom nel sontuoso The Match of the Millennium. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


Nel mese dedicato ad Amiga, mi viene chiesto di scrivere qualcosa 
sul mio gioco preferito per la piattaforma. Facile facile... 


VE ATI 
et 
(errato 


n 
i 


e sei un lettore abituale di The Games Machine, 
probabilmente sei anche un vecchio decrepito 
dotato di ottima memoria. In caso contrario avrai 
sentito questa storia narrata dagli anziani, che poi sarebbero 
le cariatidi di cui sopra. È il novembre del 1988, la rivista 
che avete sottomano è appena nata ed ecco che, nel terzo 
numero, si palesano due giochi con un roboante 99% 
come globale, tanto per sottolineare la supremazia della 


ROBERT JACOB FONDA LA 
CINEMAWARE INSEGUENDO LA 
CHIMERA DEL FILM INTERATTIVO 


Introduzioni come questa rendevano speciali 
i giochi Cinemaware. 
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neonata generazione a sedici bit. A onor del vero, quei 

voti lasciavano già allora a desiderare: il primo beneficiario 
era infatti Menace, sparatutto piuttosto dozzinale al netto 

di una presentazione audiovisiva notevole. Lo abbiamo 
incontrato su queste pagine parlando di DMA Design; più 
che il campione destinato a detronizzare gli standard arcade 
imposti da Irem e Konami, si presentava come il perfetto 
biglietto da visita riguardo il talento dello studio di Dundee. 
L'altro gioco, però, meritava tutto quel clamore, o almeno 
parte di esso, ché la recensione vergata da Ace aveva portato 
a casa un ridimensionato 814 (sì, voti in millesimi, per favore 
non infierite), a sua volta tradotta nel Belpaese sul primo 
numero di K, la nuova rivista di Albini e compagni dopo il 
passaggio del testimone di Zzap!, avvenuto nella primavera 
dello stesso anno. 


Bellissimi sprite hi-res 
su Commodore 64. 
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mai digerito i sedici colori di EGA. tir? à 
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Rocket Ranger è uno dei giochi preferiti da Robert Jacob, e 
questo è un inespugnabile dato di fatto. Robert, del resto, 
la sa lunga: aspirante regista, vede nei nuovi computer 

a sedici bit il lasciapassare per Hollywood, e fonda la 
Cinemaware inseguendo la chimera del film interattivo, 
un concetto paradossalmente in voga in un'epoca priva 
di supporti ottici. La squadra che aveva messo assieme 
rispecchiava questa visione, vantando tra le sue fila il 
compositore Jim Cuomo, il brillante game designer John 
Cutter e Jim Sachs, un grafico eccezionale che si era 
ritirato dalla scena a otto bit a causa della pirateria. Il fatto 
che in Italia ci siamo giocati tutti il suo Saucer Attack col 
nome Visitors sulle cassette della collana Logica 2000 
non fa che corroborare la sua posizione, ma andiamo 
avanti. Rocket Ranger, dicevamo, è il gioco ideale per un 


MAY _1940 NAZI EFFIGIENGY 


Passerete molto tempo nella stanza della | 
| guerra, organizzando l’infiltrazione delle spie. 


appassionato della fantascienza anni cinquanta come 
Robert. Un po' ingenua ma dal gran cuore, incentrata tra 
le altre cose sull'epopea degli uomini razzo, novelli paladini 
della giustizia che piombano dal cielo per raddrizzare torti 
come divinità elette dal progresso scientifico, resi popolari 
dal fondamentale King of Rocketman di Republic Pictures. 
Innumerevoli sono le opere a loro dedicate, dal canadese 
Rocket Robin Hood a Commando Cody, eroe personale 

di Robert nonché protagonista di due serie televisive; 
l'accoppiata giusta per donare un pizzico di popolarità al 
suo nuovo progetto. Robert si fionda alla ricerca dei diritti 
del personaggio, ma è una caccia destinata a finire con 

un buco nell'acqua. Anzi, con due: dapprima scopre che 
questi sono nelle mani di Steven Speilberg in persona, che 
li metterà in frigo e non se ne farà assolutamente nulla. 
C'è però il piano di riserva, ovvero bussare alla porta del 
fumettista Dave Stevens che, con il suo The Rocketeer, 
realizza il più sincero tributo in cellulosa a Commando 
Cody e compagni. Anche stavolta non se ne fa nulla, visto 
che Disney Pictures aveva avuto l’idea di realizzare un film 
basato sulle sue affascinanti tavole, uscito nel 1991 con Billy 
Campbell nel ruolo del protagonista Cliff Secord. 


LA VERSIONE NES RIMPIAZZA 
I NAZISTI CON INVASORI ALIENI, 
APPLICANDO UN’INVADENTE 
CENSURA 


Finite le potenziali licenze, Rocket Ranger vede la luce 
come progetto originale, ambientato in un distopico 
secondo conflitto mondiale dove i nazisti stanno per 
vincere la guerra grazie al lunarium, un minerale che 
dona energia pressoché infinita ai loro mezzi. Nei panni 
del Rocket Ranger, il giocatore deve sventare la minaccia 
dell'Asse gestendo una rete di spionaggio con cui 
setacciare il globo alla ricerca di indizi che lo porteranno 

a costruire un missile, volare sulla luna e infine scoprire 

il segreto dietro l'inarrivabile tecnologia tedesca, il 

tutto prendendo a pugni orde di crucchi o abbattendo 
squadroni di stuka con una pistola al lunarium, 
indossando ovviamente un futuristico zaino a razzo. Come 
consuetudine per Cinemaware, eccellenti sezioni arcade si 
alternano a schermate e sequenze animate realizzate con 
gran cura, come l'introduzione che narra l'avanzata nazista 
in un'opprimente monocromia. Per contrastare la pirateria, 
la confezione includeva dei codici difficili da fotocopiare 
con cui ottenere il quantitativo esatto di lunarium da 
caricare nel serbatoio del jetpack per volare tra due 
destinazioni. Il gioco viene sviluppato con le potenzialità 
di Amiga in mente, tuttavia le successive conversioni 
risultano soddisfacenti nonostante qualche concessione 
come la EGA (Bob non l'ha mai potuta sopportare!) di 
quella DOS e il decollo eliminato da quella ST. Vale però la 
pena menzionare la versione NES, pubblicata dalla Kemko. 
Il motivo è la trama, che rimpiazza i nazisti con invasori 
alieni, applicando un'invadente censura. Ironicamente la 
pubblicità americana apparsa sulle riviste di settore parla 
di una “evil master race”, mostrando un Rocket Ranger in 
versione Flash Gordon inseguito da un velivolo pilotato da 
quello che sembra un trio di nazisti in uniforme. Rocket 
Ranger è apparso anche in un'omonima miniserie edita 
nel 1991 dalla Adventure, una divisione della Malibu 
Comics. Q 
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TECNOTGM 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


AUTUNNO CALDO NEI 
DATACENTER PER NVIDIA 


Nvidia si prepara ad aggredire il mercato dei server come non 
Mai con la sua nuova architettura Hopper. E non solo. 


parallela fa sempre comodo, soprattutto perché le 
tecnologie sviluppate da Intel, AMD e Nvidia prima 
o poi, in qualche forma, finiscono anche dentro ai 
nostri portatili o nei PC da scrivania, condividendo 
buona parte delle medesime architetture. Sono 
già passati due anni dalla presentazione di 
Ampere: non sono stati facili, tra shortage nei 
negozi di elettronica e Sars-Cov2 in abbondanza 
per le strade, ma in un periodo che ha visto un 
vero e proprio boom per le vendite di PC e affini, 
Nvidia non è certo rimasta con le mani in mano 
e ha sviluppato Hopper, la nuova architettura 
presentata lo scorso 22 marzo al GTC di Primavera. 
erver dotati di GPU H100.forniranno prestazioni eccezionali incampo spade sa i il nuovo chip 
scientifico e nello sviluppo delle intelligenze artificiali. H100 non vuole avere rivali: dotato di ben 16.896 
core CUDA, 528 tensor core e l'ormai assodato 


bus da 5120 bit, questo mostro da 80 miliardi 


pi una rivista di videogiochi —- e tecnologie affini di transistor triplica le performance dell’immediato 


— come The Games Machine dovrebbe mettersi predecessore A100, riuscendo addirittura a ridurre le 
a origliare nelle sale Macchine dei datacenter? 


In fondo noi videogiocatori ci potremmo benissimo 
accontentare dei nostri PC, ma in un mondo sempre più 
interconnesso come il nostro, in cui è sempre più difficile 
tracciare un confine tra ciò che eseguiamo in locale e 
ciò che facciamo in cloud, avere una minima idea di ciò 
che ‘gira’ all'interno di questi templi dell’elaborazione 


dimensioni del die (814 mm? contro 826 mm?). Merito nel 
nuovo processo produttivo 4N di TSMC, “personalizzato” 
per Nvidia, che permette di stipare quasi il doppio dei 
transistor in uno spazio molto simile al precedente 7N. 
Le memorie adottate per questa GPU sono 80 GB di 
HBMS3 da 4,8 Gbps, e la banda di trasmissione tra core 
e VRAM è di 3 TB/s. Salgono considerevolmente anche i 
consumi: ben 700 Watt 
a pieno regime, ma 
non dimentichiamoci 
che non useremo 
mai questa GPU sul 
nostro PC, essendo 
destinata a un mercato 
totalmente diverso. A 
livello architetturale, 
la novità più fresca 
è rappresentata 
dall'introduzione 
dei Transformer 
Engine, tensor 
core altamente 
specializzati nel 
machine learning 
che dovrebbero 
abbreviare 
drasticamente 
i tempi di 
apprendimento 
delle intelligenze 
artificiali. Queste 


Il “Superchip Grace Hopper” è — possiamo dirlo? - una “Super-APU” per server composta da 72 core 
Arm v9 e una GPU Hopper. 
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unità di elaborazione agiscono sui calcoli normalmente 
eseguiti al livello di precisione precedentemente più basso 
a disposizione, cioè FP16, semplificandoli ulteriormente a 
FP8, allo scopo di evitare “fatica inutile" e raddoppiare la 
velocità di throughput: un cluster per il calcolo parallelo 
basato su H100 può essere dalle 10 alle 30 volte più veloce 
di un cluster analogo basato su A100, riducendo a una 
manciata di ore training che invece richiedevano circa 
una settimana. L'altra novità riguarda invece il campo 
della programmazione dinamica: quest’ultima, in parole 
molto povere, consiste nella scomposizione ricorsiva di 
problemi complessi in problemi più piccoli e più semplici, 
dando la precedenza alla risoluzione di quelli più piccoli. Il 
vantaggio fondamentale della programmazione dinamica 
è che, in presenza di sotto-problemi identici, questi 
possono essere risolti una volta sola, eliminando tutte le 
ridondanze. | risultati, invece, possono essere riutilizzati 
all'interno del problema più ampio. È un approccio alla 
programmazione che ha sempre trovato spazio sulle 

CPU e su chip FPGA opportunamente programmati, 

che da oggi Nvidia intende supportare sulle sue GPU, 

per mezzo di nuove istruzioni chiamate DPX. Infine, la 
società ha incrementato la velocità del proprio bus di 
interconnessione NVLink, portando la versione 4.0 a ben 
900 GB/s. Va detto, però, che Hopper supporta anche PCI 
Express 5.0 per comunicare con le CPU. Quanto di tutto 
questo finirà anche in Lovelace, l'architettura consumer 
‘parallela’ a Hopper, è ancora difficile dirlo, ma di sicuro 
con le schede RTX 4000 ne vedremo delle belle. 


Un modulo GPU H100. La 
corrispondente GPU consumer avrà 
un aspetto ovviamente diverso. 


UNA “SUPER-CPU” DA 144 CORE 

Non è una novità che Nvidia produca SoC basati 
sull'architettura ARM. Ma se fino a ieri lo sforzo della 
società si era concentrato prevalentemente sul lato 
“specializzato e parallelo” dell'elaborazione (in pratica, 

su GPU usate per scopi diversi dalla grafica), di recente 
Nvidia ha deciso di aggredire con forza anche il mercato 
delle CPU, presentandone una da ben 144 core basati 

su architettura Arm v9. Questa ‘Super CPU' per server 
debutterà nei primi mesi del 2023 e sarà composta da due 
die da 72 core interconnessi per mezzo di NVLink-C2C. 
Stando alle solite comparazioni “da comunicato stampa” 
sbandierate dai produttori, esso sarà “una volta e mezzo 
più performante nel benchmark SPEC rispetto a due 

dei processori EPYC da 64 core di ultima generazione” 
che significa, più prosaicamente, che il nuovo arrivato 

di Nvidia sarà sicuramente competitivo con il top della 
gamma x86-64 di AMD, in prestazioni o per lo meno 

in fatto di efficienza energetica. Il processore disporrà 
delle più recenti estensioni di Arm v9 tra cui le istruzioni 
SVE2 (analoghe alle AVX) e il memory tagging, e potrà 
supportare tutti i più moderni bus di comunicazione: PCle 
Gen 5.0, DDRS5, HBM3, CCIX 2.0 e CXL 2.0, ma i due die da 
772 saranno interconnessi con NVLink C2C, una particolare 
declinazione di NVLink specifica per la comunicazione 
tra chiplet. Questa interfaccia supporta protocolli 
standard del settore come CXL e AMBA CHI di Arm, e 
supporta connessioni che vanno dalle interconnessioni 
basate su PCB agli interposer in silicio, passando per le 
implementazioni su scala wafer. Nvidia 
non solo ne farà uso internamente, ma 
la sta proponendo anche ai competitor 
come soluzione compatibile e più 
veloce alternativa a UCle, un nuovo 
standard su cui stanno lavorando tutti 

i maggiori giganti dei chip: Intel, AMD, 
Arm, TSMC, e Samsung (tutti alle prese 
con la progettazione di SoC e processori 
suddivisi in unità più piccole, o chiplet). 
Questa soluzione “CPU Only" andrà ad 
affiancarsi al cosiddetto “Grace Hopper 
Superchip”, annunciato esattamente 
un anno fa, che affiancherà uno dei due 
die da 72 core ARM a una GPU Hopper, 
naturalmente connesse con NVLink 
c2e. 0 


Pubblicare gli schemi delle densissime architetture moderne sta diventando 
sempre meno intelligibile... 
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GAZIOR e ITS 


+ AUDIO INTEGRATO 

Il monitor è dotato di speaker stereo integrati 
da 14 Watt (2 x 7Watt) con MaxxAudio per regalare 
un'esperienza di gioco completa e senza necessità di 
altri accessori sulla scrivania. La qualità è buona se 
confrontata con i tipici altoparlanti integrati. 


+ MONITOR GAMING O 

MONITOR ANCHE DA GAMING? 
La versatilità è ottima in questo modello LG. Dimensioni, 
linee pulite e scelte razionali di design (non è presente 
l'illuminazione RGB gradita ai giocatori) lo rendono un buon 
compagno per il lavoro convenzionale ma, una volta acceso, 
mette a disposizione al gamer le sue doti come il refresh di 
160 Hz, l'AMD FreeSync Premium ma anche le funzionalità 
dedicate come Dynamic Action Sync, Black Stabilizer e 
Crosshair. 


+ SPAZIO INFINITO 
Cosa significa 21:9? È il rapporto 
tra la base e l'altezza del monitor. In 
pratica è estremamente largo, rispetto 
—— alla sua altezza. Questo formato 
consente di poter utilizzare più applica- 
zioni in contemporanea, gestire meglio 
meeting e, chiaramente, disporre di una 
<_ visuale orizzontale enorme durante il 
gioco. L'altezza è contenuta (34cm con 
>. 1440 pixel) mentre la larghezza lineare è 
© di ben 80cm con 3440 pixel utili. Non si 
mx sente la necessità di un doppio schermo. 


t] 


— SEO 


+ PORTE IN 
ABBONDANZA 
La connessione USB-C 
da 65 Watt consente di 
ricaricare agevolmente ogni 
periferica o usarne altre con 
disinvoltura senza lag, come 
webcam. Non mancano 
due porte veloci USB, due 
HDMI e una DisplayPort. 
Presa cuffie (ricordiamo 
la presenza di 2 casse 
integrate da 7 Watt l'una) 
e, purtroppo, la presa per 
l'importante (per dimensioni) alimentatore esterno da 
140 Watt. 


ULTRAWIDE 34WP75C-B CURVED 


Produttore: LG Prezzo: € 399 Internet: www.Ig.com/it/monitor-ultrawide 


Il nuovo 34WP75C-B di LG merita di essere valutato. 

Vediamo perché. Evadiamo subito i dettagli tecnici: 
trattasi di un pannello VA da 300 nits con una risoluzione QHD 
di 3440x1440 pixel, HDRI0 con una diagonale da 34". Con 
un rapporto d'aspetto di 21:9 curvo stiamo capendo con che 
prodotto ci stiamo confrontando e lo spazio necessario per 
ospitarlo. 81 cm è la larghezza: qui c'è poco da fare, se si vuole un 
Ultrawide non c'è scampo. In altezza, per la dimensione meno 
impattante sulla scrivania andiamo dai 46 fino ai 57 cm, grazie 
al piedistallo regolabile. Infine, come ingombro in profondità 
“bastano” 26 cm occupati dal piedistallo. Controllando di avere 
lo spazio adatto sulla propria scrivania va considerato tuttavia 
che non servirà molto altro: le casse acustiche sono integrate 
e l'HUB USB presente sul retro (anche con USB-C) consente di 
utilizzare il monitor anche come postazione di ricarica fino ad 
un massimo di 65 Watt. Le prestazioni nel gioco sono molto 
valide: 160 Hz di refresh rate e 1 ms MBR rendono l'azione molto 
fluida con ridotto ghosting. L'attivazione dell'MBR, tuttavia, 
porta a una riduzione della luminosità e non può essere 


Gi un monitor premium con un prezzo meno premium? : 
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usata in contemporanea con AMD FreeSync. Non certo per 


: una limitazione dello schermo, questo risultato può essere 

: ottenuto solo con DisplayPort, chiaramente disponibile. La 

: due porte HDMI, invece, permettono di arrivare solo fino a 100 
: Hz. Ma torniamo ai 21:9: questo rapporto d'aspetto consente di 
: disporre di molto spazio sull'orizzontale così da tenere aperte 

: più applicazioni quando non si gioca. Possiamo così utilizzare 
: il pannello anche al di fuori dell'aspetto ludico con molta 

: soddisfazione. Sulla qualità costruttiva non c'è tanto da dire 

: salvo ricordare il buon lavoro che LG ormai fa da molti anni 
soprattutto in ambito gaming. L'estetica è semplice con linee 
: pulite, mentre come orientamento è permesso solo quello 

: verticale, sia in inclinazione -5°9#20°, sia in altezza (massimo 

: 1 cm). Non manca l'attacco VESA 100 per un'eventuale 

x installazione a muro. Con una larghezza di display così ampia, 
: nonsi sente la necessità di schermi accoppiati, anche se la 

: quasi totale assenza di bordi lo permetterebbe 

: cOn facilità. Il prezzo molto competitivo porta il 

: 34WP75C-B nell'olimpo degli schermi da tenere 
: in considerazione per un'eventuale acquisto. 


EHI 


ASTRO GAMING A10 


Produttore: Logitech Prezzo: € 59,90 Internet: www.astrogaming.com/it-it 


uando si tratta di cuffie da 

gaming non c'è mai limite 

alla fantasia dei produttori: 
ognuno cerca di dotare i propri 
apparati di caratteristiche uniche e 
di tecnologie avveniristiche anche se 
poi, alla fin fine, poche di esse sono 
effettivamente utilizzate. Con il suo 
modello AI0, Logitech punta invece 
su un design “retro-moderno", sui 
materiali orgogliosamente plastici e 
sulla comodità d'uso, proponendo un 
paio di cuffie stereofoniche dotate di 
un microfono e di un normalissimo jack 
da 3,5 mm. In questo Modo possiamo 
collegarle a qualsiasi cosa abbia un'uscita 
per le cuffie: dal PC portatile alla PS5, 
dalla Switch al cellulare, passando per 
un'infinità di dispositivi di ogni genere 


Design particolare e archetto 
molto resistente. 

Leggera, comoda e pratica da 
indossare. 

Compatibile con tutti i dispositivi 
stereo. 

Suono flat un po' troppo 
ovattato. 


SPPPPPPPP PPP POP PP PP PPP PPP PR PPP PPP PP PPP PPP PP PPP PPP PP PPP PIP DPI 


i especie. | padiglioni sono collegati 

i all'archetto per mezzo di un cursore 

i a binario, si possono quindi alzare o 

i abbassare lasciando all'attrito e alla forza 
i di ritenzione di un anello il compito di 

i bloccare i primi in posizione. Un sistema 
i semplice, efficace e gradevole alla vista 

i che, però, temiamo possa allentarsi con 
i iltempo. L'archetto è costituito da una 

i singola fascia in plastica molto flessibile, 
i capace di resistere con determinazione 
i alla torsione, ed è dotato di cuscinetto 

i centrale. Sul lato sinistro troviamo un 

i microfono unidirezionale che si può 

i escludere alzando la sua asticella, 

i flessibile e manipolabile a piacimento. 

i Tutto questo pesa solo 249 grammi, 

i risultando leggero e molto comodo 

i da indossare. | due altoparlanti da 40 

i mmal neodimio sono leggermente più 
i piccoli degli ormai consolidati modelli 

i da 50 mm di diametro, ma riescono a 

i coprire in modo quasi soddisfacente 

i tutto il range di frequenze da 20 a 

i 20.000 Hz udibile dall'orecchio umano. 

i L'enfasi è chiaramente spostata sui bassi, 
i che risultano predominanti durante 

i l'ascolto della musica senza tuttavia 


XPG GAMMIX S50 


Produttore: Adata Prezzo: € 150 Internet: www.xpg.com/it 


soluzione interna SSD in formato 
M.2 dalla notevole rapidità di 
caricamento, basata sul 
controller SM2267EN di 
Silicon Motion, 


È drive Gammix S50 Lite è una 


compatibile 
con PCI Express 
4.0 ma a soli quattro 

canali, una soluzione alternativa 
e più economica al più celebre E16 di 
Phison - su cui sono per altro basati 
gli stessi drive S50 “non Lite”. Questo 
drive monta memorie di tipo TLC ma 
dispone di un chip di memoria DDR4 
e adotta una cache SLC dinamica, 
cioè di dimensioni variabili in base 


i sensibilmente 
i superiori. La 

i massima velocità di lettura che 

i abbiamo registrato coi nostri ‘soliti’ 
i benchmark è 3880 MB/6, mentre 


i alle necessità. L'S50 Lite è uno storage 
i M.2 particolarmente attraente per il 

i suo rapporto tra prezzo e prestazioni. 

i Il primo è allineato con quello delle 

i migliori soluzioni PCI Express 3.0 di 

i pari capienza, essendo intorno ai 150 

i euro per la versione da ] TB (quella 

* che abbiamo provato) ed esattamente 


al doppio per la versione da 2 TB, 
ma grazie al suo controller 

questo drive SSD offre 
prestazioni 


LITE 


i essere abbastanza profondi e d'impatto 
i emotivo; le frequenze medie, dal canto 
i loro, sono nettamente distinguibili 

i mentre quelle più alte perdono un po' 

i di vitalità, confluendo in un suono ‘flat’ 

i di discreto livello, più che adeguato alla 

i fascia di prezzo in cui il prodotto viene 

i proposto, ma complessivamente un po' 
i troppo ovattato: aiuterebbe molto l'uso 

i di una scheda audio 

i esterna, soprattutto se 7 0) 
i dotata di equalizzatore a 

t | 

i bande. 


i quella di scrittura 3180 MB/, il che 

i significa più realisticamente che siamo 
i intorno ai 3500 MB/s e 2.900 MB/6, 

i performance che superano il massimo 
i ottenibile con la versione 3.0 del bus 

i PCI Express, senza tuttavia avvicinarci 

i al massimo previsto per la versione 4.0. 
i Insomma, ci troviamo in un range di 

i prestazioni ampiamente favorevoli per 
i l'uso quotidiano, con cui è possibile 

i costruire un PC in grado di avviare 

i istantaneamente i 

i programmi e a caricare 
i i giochi moderni con 

i ragionevole velocità. 


Costa come un PCIE 3.0, viaggia 
come un 4.0. 

Rapido nel caricamento 

del software. 

Dotato di dissipatore sottile 

in alluminio. 

Poco prestante con gli accessi 
sequenziali. 


+ 
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+ DISPONIBILE 
IN DUE COLORI 
L'aspetto di questo mouse 
è davvero sui generis. La 
scocca trasparente centrale 
è circondata da inserti 
in plastica nera o bianca, 
che si possono coordinare 
facilmente con il colore 
della tastiera, del Monitor o 
del case. 


UN DESIGN DIVISIVO 

La parte superiore della 
scocca e la rotella sono realiz- 
zate in plastica traslucida. Sotto 
di esse 19 LED RGB e 8 guide 
consentono di ottenere degli 
scenografici effetti luce. Una 


scelta di design molto coraggiosa, 


inevitabilmente divisiva: quanti 
di noi sarebbero disposti a usare, 
e magari portarsi in ufficio, un 
mouse che sembra un albero di 
Natale? 


KONE XP 


+ NON SOLO 
LUCCICANTE 

Il mouse Kone XP non è mirabile 

solo per la sua luminescente scocca 

esterna: sotto il cofano nasconde 

tecnologie di ultimo grido come 

il sensore Owl Eye da 19,000 DPI 

(basato su PAW3370 di PixArt) e gli 

switch optomeccanici Titan che, se- 


N condo il produttore, sopportano la 


+ 


bellezza di cento milioni di sollecita- 
zioni prima di potersi rompere. 


N 


COMODO E PERSONALIZZABILE 


Ci sono ben 15 tasti interamente programmabili con 


cui attivare macro e profili, cambiare la sensibilità on the fly, 
attivare comandi speciali nei videogiochi, pilotare le app mul- 
timediali o lanciare delle applicazioni. La rotella può anche 
inclinarsi a sinistra e a destra, offrendo un comando eccellen- 
te per lo strafe (o per inclinare la visuale) negli sparatutto. 


Produttore: Roccat Prezzo indicativo: € 89,00 Internet: ca.roccat.com 


dell'iconico mouse Kone di Roccat — 

un best seller fin dal 2007 - sembra 
uscito da un uovo di Pasqua. La sua for- 
ma anatomica, adatta alla mano destra, 
sarà anche simile a quella di mille altri 
modelli della marche più disparate, ma 
la sua illuminazione lo rende unico. Qual- 
cuno potrebbe ritenerlo troppo vistoso, 
qualcun altro decisamente infantile, altri 
ancora semplicemente bellissimo, ma 
non c'è la possibilità che questo mouse 


I nutile girarci attorno: la nuova versione 


passi inosservato, a meno che chiaramen- i 


te non sia spento. Sotto la scocca, come 
abbiamo visto negli highlights, troviamo 
il meglio della tecnologia: da un sensore 
ad altissima risoluzione all'uso di switch 
optomeccanici per i pulsanti. Se capo- 
volgiamo il mouse notiamo i tre vistosi 


UN MOUSE DALL’ASPETTO FIN 
TROPPO GIOCOSO A CAUSA 


DELL’ILLUMINAZIONE, MA CHE 
NASCONDE UN’ANIMA PRO 
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cuscinetti in politertrafluoroetilene (PTFE) 
che gli permettono di scivolare su qualsi- 
asi superficie, indipendentemente dalla 
presenza di un tappetino, una manovra- 
bilità assecondata anche dallo scorrevole 
cavo di collegamento calzato. Il software 
di gestione Swarm ha un aspetto un po' 
old age ma è straordinariamente intuiti- 


i vo, permette di associare le funzioni e di 


cambiare i parametri di funzionamento 
con grande semplicità. Per ognuno dei 
cinque profili sono a disposizione cinque 
risoluzioni diverse a cui accedere rapida- 
mente (con un'escursione da 50 a 19000 
DPI a intervalli di 50), possiamo stabilire 
la velocità di polling (da 125 a 1000 Hz), 
se attivare o meno l'arrotondamento del 
movimento angolare (angle snapping, 
con cui è possibile Muovere il puntatore 
più fluidamente), se aggiungere un effet- 


i todi spegnimento ai LED dopo una certa 


quantità ditempo e perfino cambiare la 


î velocità di debounce dei pulsanti. Swarm 


consente di associare ai tasti diversi tipi 
di eventi: macro, emulazione di pulsanti 


della tastiera, funzioni del mouse stesso, 
comandi per la fruizione di Internet o di 
contenuti multimediali, lancio di appli- 
cazioni o di specifiche applet del sistema 
operativo e, chiaramente, la sezione 
“macro” contiene funzioni già pronte 

per diversi videogiochi e applicativi. Non 
delude neanche la sezione dedicata 
all'illuminazione, come del resto è lecito 
aspettarsi per un mouse dotato di tanti 
LED, a cui è possibile associare un colore 
fisso o, nel caso delle otto guide (pratica- 
mente, delle strisce colorate), un ‘gradien- 
te' formato da più tonalità di colore. La 
rotella e il pulsante centrale sotto di essa 
(tasto 15, secondo Swarm) possono avere 
colori indipendenti. Gli esteti avranno 

di che divertirsi, questo è certo. Non 
manca nemmeno la “modalità cecchi- 
no", chiamata Easy-Aim, che permette di 
abbassare momentaneamente i DPI allo 
scopo di Muoversi più 
lentamente, favorendo 
l'uso di armi di precisione 
negli sparatutto. 


+ TASTI OPTOMECCANICI A LUNGA 
DURATA 

Testati per resistere ad almeno 150 milioni di battute, i 
tasti optomeccanici OPX di Corsair hanno un percor- 
so di attivazione di 1] Mm e richiedono una forza di soli 
45 grammi, restituendo un feedback tattile rapido ed 
estremamente preciso. Dopo un po' di allenamento, 
scrivere sulla KI00 RGB è una pacchia. 


+ POLLING FINO A 4 KHZ 
Il cavo USB termina con una doppia spina di tipo A: la 
prima serve a collegare la tastiera e, in presenza di una porta 
USB 20 o superiore, permette di effettuare il polling fino a 
4000 volte al secondo. Non è utilissimo perché richiede sforzi 
da parte della CPU e, diciamocelo, difficilmente riuscireste a 
dare più comandi in meno di un millesimo di secondo... 


+ ROTELLA MULTIFUNZIONE 
Nell'angolo superiore sinistro della 
tastiera trova spazio una corona girevole che, a 
seconda della funzione del momento, assume 

un colore diverso. Può servire a diverse cose: 
cambiare la luminosità della tastiera, per 
esempio, ma anche zoomare le immagini o le 
pagine web nelle applicazioni, o passare da un 


programma all'altro come Alt+Tab. 


a nuova K100 RGB condivide lo 
L stesso nome e lo stesso aspetto 

di un precedente modello dotato 
di tasti meccanici Cherry MX e layout 
inglese ma, stavolta, è basato su tasti 
optomeccanici e ha anche il layout ita- 
liano, due modifiche che forse avrebbe- 
ro suggerito un cambio del nome per 
evitare di fare confusione. In ogni caso, il 


codice della nuova arrivata è CH-912A01A- î 


IT, tenetelo presente durante l'acquisto. Il 


prezzo della K100 RGB con layout italiano 


è rimasto lo stesso, 250 euro: una cifra 
importante. In cambio, però, otteniamo 
un prodotto “premium” sotto tutti gli 
aspetti. La tastiera pesa poco meno di 
1,3 Kg e ha l'anima in alluminio. | keycaps 
in policarbonato sono realizzati con la 
massima precisione e l'illuminazione li 
rende leggibili chiaramente e senza diffi- 
coltà. Di contro, non sono riportate su di 
essi le funzioni ‘secondarie’ ottenibili con 
la pressione del tasto Fn: per conoscere 
queste combinazioni occorre avere il 
manuale d'uso sotto mano. Sulla sinistra 
del blocco alfanumerico troviamo sei 


PT yo) I -- € 


su 


PASSTHROUGH USB 2.0 

Le istruzioni consigliano di collegare la seconda spina 
USB di tipo A in una porta USB “3.0 o supoeriore", ma questa 
non fa altro che portare il segnale a una porta di tipo A 2.0 


presente sulla tastiera stessa, accanto al cavo di collegamento. 


superiori. 


K100 RGB CH-912A01A-IT 


Produttore: Corsair Prezzo indicativo: € 249,00 Internet: www.corsair.com/eu/it 


tasti programmabili per le macro che, in 
presenza di un prodotto Elgato e del sof- 
tware Stream Deck, possono essere usati 
anche per facilitare le nostre sessioni di 
streaming on line. Altrimenti, possiamo 
usarli per svolgere qualsiasi altra funzio- 
ne tramite il “solito” software iCue, che va 
aggiornato all'ultima versione disponibi- 
le. Alcune funzioni, come la registrazione 
delle macro, sono accessibili anche via 
hardware, senza software iCue: all'inter- 
no della K100 RGB ci sono ben 8 MB di 
memoria flash su cui è possibile salvare 
le proprie impostazioni e i propri profili 
e, in base alla loro complessità, ce ne 
possono stare fino a 200. In alto a sinistra 
c'è una corona multifunzione con due 
tasti ai lati, quello per cambiare profilo 

e quello per bloccare il tasto Windows. 


UNA TASTIERA PREMIUM DAL 
COSTO ELEVATO MA DALLE 


ECCELLENTI CARATTERISTICHE 
E PRESTAZIONI 


Per tanto, seguire il consiglio significherebbe soltanto perdere 
velocità. | tempi sono maturi per offrire passthrough 3.0 0 


Questa rotella, dal canto suo, può svol- 
gere un mucchio di attività, selezionabili 
premendo ripetutamente il suo tasto 
centrale. Esattamente in mezzo, in pros- 
simità del lato superiore, troviamo un 
quadrante con gli indicatori di stato dei 
modificatori classici (Num, Caps e Scroll 
Lock) e di quelli specifici della tastiera 
(registrazione macro, mute e Win lock). 
Nell'angolo superiore destro, invece, c'è 
una rotella con cui è possibile cambiare 
istintivamente il volume dell'audio del PC 
e un pulsante per metterlo in mute. Da 
notare che tutti questi tasti sono dotati di 
microswitch e restituiscono un immedia- 
to feedback tattile, una caratteristica che 
non possiamo certo dare per scontata, 
ma che dimostra l'attenzione di Cor- 

sair per i dettagli. Last but not least, la 
tastiera è dotata di una raffinata striscia 
di led (in realtà sono 44 aree distinte) che 
ne illumina il profilo ai lati (eccetto quello 
frontale) e chiaramente 

anch'essa dispone di di- 

versi effetti luce selezio- 

nabili con iCue. 
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LANGOLO DI BOVABYTE) — 


AVETE VISTO LE REAZIONI DEI CANI DAL 
VETERINARIO, MA VI SIETE PERSI |... 


COMPUTER CHE SCOPRONO DI ESSERE 
STATI PORTATI DAL TECNICO 


volte capita. Per quanta attenzione si faccia, IL TRASFORMISMO NON PAGA 
A per quanti soldi di spendano in componenti Cercare di corrompere il tecnico con una buona tazza 

di altissima qualità e per quante ammen- di caffè caldo, o fingersi una macchinetta per l’eroga- 
de s'innalzino al cielo, dopo aver imprecato a lungo zione delle bevande calde non è servito a niente: que- 
di fronte all'ultimo gioco di grido, prima o poi il PC sto intraprendente computer ha pensato che fingersi 
si rompe. Quando lo schermo resta nero e dal case una super-caffettiera sarebbe stata una buona idea 
provengono strani rumori (saltuariamente accom- per passare inosservato, ma gli occhi attenti del tecni- 
pagnati da infausti odori), resta soltanto una cosa co non hanno potuto fare a meno di notare la vezzosa 
da fare: staccare la spina e portarlo dal tecnico. Ma illuminazione rossa che metteva in risalto la scheda 
proprio come gli animali portati dal veterinario, i madre, nascosta dietro a un groviglio di fili e di tubici- 
nostri computer non gradiscono le “attenzioni” di uno ni. E poi a chi vogliamo darla a bere, in un'epoca in cui 
sconosciuto che li apre, li tocca negli angoli più deli- perfino le macchinette del caffè hanno Alexa integra- 


cati e spesso ci ficca dentro degli strani attrezzi. E così ta, in meno spazio? 
anche loro mettono in pratica curiosi, quanto patetici - 
tentativi di evitare l'inevitabile intervento. Scopriamoli 
insieme in questo angolo di BovaByte liberamente 
ispirato alle tante risibili raccolte di cani e gatti con- 
trariati che potete facilmente trovare su Internet. 


IL TABLET SGUSCIA VIA 

Anche i computer più piccoli hanno paura del tecni- 
co. Con quei cacciavitini e con quelle brugolette, chis- 
sà cosa andrà mai a fare alle loro minuscole particelle! 
Così questo pavido tablet ha deciso di fuggire alla 
chetichella, sfruttando la natura prensile della sua ta- 
stiera in gomma. Ma approfittare del momento in cui 
il suo proprietario risponde alle domande del tecnico 
non gli servirà a gran che: lui lo controlla sempre con 
la coda dell'occhio e la sua fuga non durerà che pochi 
istanti. 


È ARRIVATO IL TECNICORNO 

Se il vostro computer fa sempre i capricci quando bi- 
sogna chiamare il tecnico, rifiutandosi di accettare le 
sue credenziali quando le immette nella maschera di 
logon, allora una bella maschera da unicorno può ri- 
solvere il problema, come in questo caso: appena il PC 
si è reso conto di non avere a che fare col solito nerd 
occhialuto dai metodi brutali, ma di avere di fronte a 
sé un tenero tecnicorno (creatura mitologica molto 
amata nella Silicon Valley, ma anche a Shenzhen), ha 
immediatamente consentito l'accesso alla scherma- 
ta del desktop e lasciato che il “dottore” mettesse a 
posto tutti i casini provocati dall'utente. Poi Iridello ha 
lasciato giù la sua parcella da 300 euro per un'ora di 
lavoro e se n'è andato via. 


| DapuWeUGAGATUdY Sanani | {TT 
CARLI ra 29 é 
| mio AMENA INVENTATO LA vi "i 
| Mou mana | 4, \ . 
- TRI 7 ° 


TESISTEVA ANCHE Un MessrsRICO Mosconi” 


p—————_—_ 


_ 
ANSAGMUDU Gi DI 
EUTI...9000 bove 


| ema 
SMAALVEERE!® 


DURANTE L'ERA PREISTORICA lE Usalicno | PRIMI Rub MENTALI 


RoVAZOICA AVANZATA 


Sas 
de ; 
| 
” RARA CHI CHU 


@8uH1|! 

® TRAD 
No! No! GuBiLE 
) NoN vanto MANGIATE 


3 Li :| 
"i (e 
Ruruna GuSOGABU | 
wrrab: 
QUESTE DIENTANO 
"omwerte’ i ScAmuo 
Mea TUTTE LE Cose 
(He ABBIANSco ! 


92 The Games Machine Aprile 2022 


MIMETIZZARSI NON SERVE A NIENTE 
Guardate che tenero questo silicetto! -f Beh? Che sono 
quelle facce? Se i maniaci degli animali chiamano 

i loro amici a quattro zampe “pelosetti", noi amanti 
dei computer fatti in plastica e silicio, non possiamo 
chiamali silicetti? - Quando ha visto arrivare il tecnico 
ha pensato bene di mimetizzarsi con l'ambiente circo- 
stante, diventando tutto trasparente. Ma è impossibile 
nascondere le interiora elettroniche al suo occhio 
esperto e così, in men che non si dica, l'impudico 
computer è stato aperto e riparato. 


CHE FACCIA LUNGA! 

Guardate questo adorabile vecchietto, non vi fa tanta 
tenerezza? Appena ci ha visti con il telefono in mano 
ha allungato il collo e ora sembra dirci “ma davvero 


v DR T RARUBATUTTV CH VAPPUTTU GUGU 


A cura di Noi Bovas, www.bovabyte.org 


vuoi chiamare 
il tecnico?”, 
con il suo 
musetto triste 
e nero come 

il carbone. 

A fianco c'è 
pure il rotolo 
di carta igie- 
nica con cui 
asciugarsi le 
lacrime, dopo 
che il riparato- 
re avrà stilato 
la lista delle 
componenti rare, obsolete e costosissime necessarie 
per rimetterlo in sesto. 


A VOLTE SERVONO 

LE MANIERE FORTI 

Questo portatile le ha tentate proprio tutte per non 
farsi visitare dal tecnico. Si è mimetizzato sulla scri- 
vania bianca con la sua scocca bianca in una stanza 
dalle pareti tutte bianche. Si è messo davanti alla 
finestra in Modo che il riflesso rendesse impossibile 
leggere il contenuto del display. Ha spaccato le punte 
del cacciavite quando il tecnico ha cercato di rimuo- 
vere le viti posteriori. Alla maschera di logon, dopo 
esserci arrivato con riluttanza, ha mostrato un dito 
medio al posto dell'usuale scritta “Accesso negato”. 
Alla fine il tecnico ha dovuto conciarsi in questo modo 
e piazzarsi di fronte alla webcam, per far capire al 
riottoso computer che il suo comportamento, alla 
lunga, avrebbe avuto conseguenze spiacevoli. Sì, lo 
sappiamo, l'immagine è un po' forte e potrebbe urta- 
re la vostra sensibilità, ma i computer sono macchine 
ottuse: quando ci vuole, ci vuole! Q 
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. . 20 | DI ° 
Una rubrica con due anime: la prima, qui sotto, è una_ i 


cronistoria su giochi recenti e interessanti, lalseconda 
è per le prove, sebbene in una forma e con contenuti 
diversi dal solito. 


A cura di 
Mario Baccigalupi 


uesto non è certo il periodo più florido per le 

realese di peso del mercato VR. D'altra parte, 

la scelta di occuparci dei mod di famosi AAA 
non dipende certo dalla mancanza di argomenti, se 
non altro perché la storia del gaming in realtà virtuale 
è già abbastanza lunga da aver accumulato decine e 
decine di giochi meritevoli di attenzione, se non vere 
e proprie gemme. Questo mese non c'è nemmeno da 
andare troppo indietro nel tempo: Outlier arriva dalle 
buone mani di Joy Way, già autore del recentissimo 
Against, fitness-rythm game nascosto sotto un pia- 
cevole strato di fumetto noir, e soprattutto di Stride, 
eccellente rilettura VR del concept di Mirror's Edge; 
anche stavolta il parkour ha un posto speciale nel 
gameplay, accanto però a ottimi elementi d'azione, 
sparatutto, poteri elementali e altro ancora, in una ve- 
ste da roguelite sci-fi ben lontana dalla perfezione ma 
già molto interessante. L'unico “vizietto” di Joy Way 
è di lasciare i suoi pupilli lungamente in early access, 
male necessario a una larga fetta di indipendenza 
produttiva che, magari, si riferisce a un one-man-ga- 
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me o a team di pochissime persone, meno delle dita 
di una mano. Lo stesso si può dire di Bean Stalker, 
ma almeno l'accesso anticipato è iniziato da pochi 
mesi: un action in favolistica generazione procedu- 
rale (non è un roguelite, per una volta) che sembra 
una sorta di rilettura della fiaba di Jack e la Pianta di 
Fagioli in chiave sandbox, coloratissimo e divertente. 
Ho anche ridato una chance a Warhammer 40.000: 
Battle Sister, sicuramente più prestante in PC VR 
rispetto alla prima versione Quest, ma il verdetto non 
si è spostato più di tanto: un imperfetto FPS in realtà 
virtuale di W40K è sempre meglio di nulla, certosino 
nella ricostruzione di armi, corazze e stilemi dell'origi- 
nale ambientazione, ma i “peccati” più gravi del gioco 
-— ambientazioni piccole e poco complesse, fin troppo 
coscienti dei limiti del processore di Quest/Quest 2, 

e shooting eccessivamente semplificato — sono nel 
complesso rimasti. Un vero peccato, considerato che 
nei momenti chiave, in alcuni scenari, il godimento 
per un appassionato della saga di Games Workshop è 
davvero grande. 


kò 


n 


: 


MODDING VR DEI PEZZI GROSSI 


Anche nella più visionaria fantascienza può sussistere un punto, 
un limite, in cui quel che è stato immaginato si incrocia con la 
realtà. Un segmento spesso brevissimo che, tuttavia, è in grado 

di coinvolgere la vita di tutti ed entrare nella normale storia 
scientifica della nostra specie. Di certo la realtà virtuale è parte di 
questo processo tecnologico, una classica diramazione secondaria 
che sancisce quel che di nuovo siamo in grado di fare, spesso in 
modo più complesso rispetto alla percezione comune: anche 
tralasciando noti utilizzi in ambito non ludico (la micro-robotica 

in chirurgia, ad esempio, o in architettura), sperimentati ahinoi 
pure nel settore militare, abbiamo osservato videogiochi innalzare 
continuamente l’asticella qualitativa dell'ormai insopprimibile 
nicchia della VR, da Half-Life Alyx a The Walking Dead: S&S, dalla 
serie Lone Echo a ad Asgard's Wrath, Il tutto, però, affiora da un 
oceano di opere indipendenti ad altro tasso di sperimentazione, 
in cui trova spazio anche il florido strumento del modding, fuori 
dal mercato ma sempre potenzialmente in grado di entrarci, 
direttamente o indirettamente. 


CYBER, WEST E ZOMBIE 
In passato abbiamo parlato diverse volte delle 
modifiche volte a rendere giocabili in VR veri 
miti del passato, dai primi Quake ad Half-Life, 
ma la scena dei modder presenta casi eclatanti 
anche per le conversioni di recenti blockbuster. 
Quelli di Luke “R.E.A.L" Ross e PrayDog sono 
senz'altro gli esempi più importanti, oltre che 
relativamente simili dell'approccio: un Metodo 
unico per una serie di famosissimi giochi, 
blasonati open world nel primo caso (un solo 


A parte alcune imperfezioni della mod, 
giocare ai remake di Resident Evil con i 
controller cinetici è impagabile. 


pacchetto per tutti, da mettere nella cartella con l'eseguibile del 
gioco, lanciando un file .bat per l'installazione) e gli ultimi Resident 
Evil nel secondo (un pacchetto diverso per ogni gioco; al primo 
avvio vengono creati i file necessari, sempre nella directory con 
l'exe del gioco), con particolare attenzione ai Remake del secondo 
e terzo capitolo. Abbiamo provato a fondo diversi di questi 

porting amatoriali, Cyberpunk 2077 e Red Dead Redemption 2 
per Ross, Resident Evil 2 e 3 per PrayDog, trovandoli abbastanza 
immersivi da meritare un approfondimento complessivo, tanto 
sull'impostazione che sulla resa controller alla mano. Innanzitutto, 
proprio partendo dai controlli sussistono le differenze più marcate: 
C2077 e RDR2, così come una precedente mod per GTAV, 
restituiscono esattamente il gameplay “flat” degli originali, con 


x 


Sono riuscito a giocare a C2077 inVRa 
dettagli alti, con una RTX.3700, ovviamente 
senza ray tracing. Non male. 


| difetti dei R.E.A.L. mod emergono nei 
combattimenti per l'inquadratura, ma ci si fa 
l'abitudine. L'esplorazione invece è sempre 


pazzesca. 


che sia pado 
mouse e tastiera; 

al contrario, per 
Resident Evil 2 e 

3 Remake - udite 
udite — le mani e le 
braccia seguono 
precisamente i 
movimenti dei 
controller cinetici 

(è presente tutto 

il modello, che poi 

è quello in terza 
persona dei giochi 
base), con tanto di 
allineamento preciso 
della mira con il 
dorso delle armi. 


PREGI E DIFETTI 
C'è da dire che per Cyberpunk 2077 esiste un alternativa, 

il mod stand-alone del software VorpX (capace, di base, di 
attivare la VR su un sacco di giochi non nativi, seppur con tanti 
limiti) reso disponibile proprio sul titolo di CR Projekt RED per 
l'anniversario del programma, senz'altro migliore nel sistema di 
mira che, invece delle tipiche inquadrature FPS, con un effetto 
VR simile a braccia ingessate al busto, utilizza le animazioni del 
modello in terza persona con una resa decisamente migliore; 
d'altra parte, e questo è vero per tutti i giochi moddati da Ross, 
tanto per C2077 che per RDR2 l'effetto ricercato è quello di una 
perfetta stereoscopia adattata in Modo precisissimo al libero 
movimento della visuale VR, obiettivo raggiunto alla grande. 
Meno certosino, nella prova, l'effetto 3D per i due eccellenti 
Resident Evil, complice lo slavato livello del nero nell'LCD di 
Quest 2; d'altra parte, la sola possibilità di giocare le intere 
esperienze in VR (con controlli dei menu semplificati per i 
controller, ma funziona tutto alla grande) vale assolutamente il 
prezzo del biglietto - assolutamente nullo nel caso di PrayDog. 
Per mod e relativi aggiornamenti di Luke Ross, invece, è 
necessario acquistare un abbonamento su Patreon, unico 
distinguo che ci sentiamo di sottolineare: 9 euro al mese non 
sono certo pochi per dei mod amatoriali, seppur stupefacenti, 
ma si può sempre annullare la sottoscrizione in qualsiasi 
momento. Ml 
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TGM INCONTRA 


A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


QUEL CHE GIACE NEL MULTIVERSO 


Oggi un gioco sul multiverso sembra una grande idea a chiunque, ma i soli ad 
averla realizzata col giusto tempismo sono Vincent e Aaron, il duo cileno a cui 
dobbiamo quel gioiellino di What Lies in the Multiverse. 


ick. Rick Sanchez! Ecco il dettaglio 
R:- mi sfuggiva, quel rimando 

palpabile attraverso Everett, 
uno dei personaggi principali di What 
Lies in the Multiverse, che tuttavia non 
riuscivo a definire. Intanto, per una volta, 
ho azzeccato tutto il resto. Quando 
ho citato One Piece e Fez a Vicente 
Aguilé e Aaron Frenkel, le due metà 
di Studio Voyager non mi sono sentito 
rispondere dei “No... imbarazzati, come 
da tradizione di questa rubrica. Anzi, i 
rimandi al manga di Eiichir6 Oda hanno 
suscitato parecchio entusiasmo nel duo 
cileno. Rick, il Rick di Rick & Morty, era 
però il riferimento più ovvio: in fondo 
nello show di Justin Roiland si trovano 
diversi punti di contatto con il gioco 
di Studio Voyger, i casini dimensionali, 
l'uso sconsiderato della scienza, il 
sarcasmo di chi si ritiene superiore e 
anche una certa dose di riflessione sulle 
conseguenze emotive di eventi terribili. 
Tutto lì, bisognava solo coglierlo. Vicente 
e Aaron però sono ospiti garbati, e non 
me l'hanno fatto pesare: forse perché 
in cambio ho fatto loro scoprire quella 


Aaron e Vic col “Best student 
game” di VGChile. 
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chicca di Ghost Trick. TGM Incontra 
ormai non è solo il mio personalissimo 
viaggio intercontinentale mensile, ma 
anche una piattaforma di scambio 
culturale. Ok, la finisco e vado a 
rifugiarmi in un universo in cui possa 
essere più apprezzato e vi lascio in 
compagnia delle risposte divertenti e 
divertite dei due brillanti componenti di 
Studio Voyager. 


TGM: Ciao ragazzi, piacere di 
conoscervi, come state? Vi lascio 


spazio per presentarvi ai nostri lettori. 


VICENTE: Ciao! Sono Vicente Aguilé, 
Creative Director di What Lies in the 
Multiverse e una delle due metà di 
Studio Voyager. Mi piace lavorare a roba 
creativa e fare pessime battute! 
AARON: E io sono Aaron Frenkel, 
Producer di What Lies in the Multiverse, 
l'altra metà di Studio Voyager, una 
nuova compagnia cilena che ambisce 
a creare giochi con un'incredibile 
componente narrativa. 


TGM: What Lies in the Multiverse 

è realizzato in collaborazione con 
IguanaBee: come vi siete incontrati e 
come avete deciso di unire le forze su 
questo progetto? 

A: Ci siamo conosciuti grazie al “Best 
student game” award che viene 
assegnato da VGChile, l'associazione di 


cui la maggior parte degli studi fanno 
parte qui in Cile; Daniel Winkler, CEO di 
IguanaBee, era uno dei giudici. Dopo 
quella esperienza abbiamo mantenuto 
i contatti e siamo diventati buoni amici. 
IguanaBee è tra i pionieri dello sviluppo 
di videogiochi in Cile, quindi dire che 
stiamo fangirlando (se non lo capite 
siete boomer, sappiatelo. NAClod) è 
riduttivo. Quando Daniel ci ha proposto 
il suo aiuto per rendere possibile la 
realizzazione del gioco, abbiamo 
accettato subito. 


TGM: Dunque, What Lies in the 
Multiverse significa che... quello che 
sappiamo sul multiverso potrebbe 
essere una menzogna? (Oh, scusate, 
Ma il gioco di parole con “lies” non 
sono riusciti a tradurlo nemmeno in 
The Batman! NdClod) 

V: ...NO. 

SÌ. 

SÌ? 

.. Credo? 

..0k, forse. 


<D<KSDd 


TGM: Quando avete avuto l’idea del 
gioco? Ultimamente il multiverso 

è ovunque, perciò What Lies in the 
Multiverse esce proprio nel momento 
più adatto: siete riusciti a prevedere 
questa coincidenza scrutando nel 
multiverso? 

V: In realtà è una coincidenza molto 
divertente. Ho studiato astronomia al 
college per un anno nel 2015, e lì è nata 
la mia passione per il tema. Quando 

ho iniziato a sviluppare giochi ero 
fissato con Rick & Morty e mi ricordo 

di essere rimasto un po' deluso dal 
gioco Pocket Mortys. Non mi piaceva 
come avevano gestito le meccaniche 
collegate al multiverso e ho pensato che 
io avrei voluto fare qualcosa di diverso 
con elementi simili. All'inizio è stato 

un GRAN casino, ma poi pian piano il 
gioco ha preso forma fino a diventare la 
versione che hai giocato. 


TGM: Il look così colorato del gioco 
mi ricordato One Pice di Eiichiro 
Oda nella caratterizzazione di alcuni 
personaggi (Everett su tutti), ma 


“GRAZIE PER IL PARAGONE CON ONE PIECE, PER ME 
E UN'ISPIRAZIONE NELLA VITA PIU CHE NEL GIOCO.” 


anche la ricerca visuale della prima 
ondata indie (tipo Fez) e un pizzico di 
Ghost Trick: ci ho preso questa volta 
con i riferimenti? 

V: Non avevo mai sentito nominare 
Ghost Trick ma ora che me l'hai fatto 
scoprire lo tengo di sicuro a mente 
come prossima fonte di ispirazione! Fez 
senza dubbio è stato un riferimento 
enorme parlando di stile (anche Hyper 
Light Drifter), sia nella sua semplicità 
che nell’uso intelligente di colori e 
forme. Per quanto riguarda One Piece, 
non l'ho mai usato come ispirazione, 
ma è così presente nella mia testa 

che probabilmente ha influito a livello 
inconscio (e c'è letteralmente un Gol D. 
Roger nel gioco, lol!). 

A: Cazzo, Ghost Trick! E grazie per il 
paragone con One Piece, per me è 
un'ispirazione nella vita più che nel 
gioco. 


TGM: WLItU mostra un trigger 
warning prima dell’avvio, come mai 
avete sentito la necessità di inserirlo 
per avvertire i giocatori? 

A: Il gioco approfondisce alcuni 
argomenti molto pesanti che 
potrebbero far sentire le persone a 
disagio, per non dire altro. Abbiamo 
voluto realizzare un'esperienza di gioco 
piacevole, ma allo stesso tempo anche 
una narrazione molto dura e densa, 
quindi è meglio che la gente sappia a 
cosa va incontro invece di lanciarsi ad 
occhi chiusi. 


TGM: La vostra storia in effetti 
affronta tematiche mature, e non 
molti altri giochi si azzardano a 
portare la propria narrazione in 
territorio adulto? Perché, secondo 
voi? Non avete avuto paura delle 
reazioni? 

V: Penso che alla fine sia una questione 
di preferenze personali. Di sicuro alcuni 
giochi si muovono coi piedi di piombo 
per timore di condizionare le vendite, 
ma non è sempre questo il caso. C'è 


“HO STUDIATO ASTRONOMIA PER UN ANNO 
NEL 2015, LI E NATA LA MIA PASSIONE PER IL 
MULTIVERSO. QUANDO HO INIZIATO A SVILUPPARE 
GIOCHI ERO FISSATO CON RICK & MORTY” 


un sacco di gente a cui piace giocare 
titoli rilassanti e spensierati (io per 
primo!) e di sicuro c'è un vasto spettro di 
possibilità intermedie. Quando abbiamo 
iniziato a lavorare a What Lies in the 
Multiverse non ci siamo preoccupati poi 
tanto del risultato commerciale. Quel 
che ci importava era raccontare la storia 
che avevamo in mente e per fortuna 


& 


I, 


“One Piece è così presente nella mia testa che 
probabilmente ha influito a livello inconscio.” 


molte persone hanno creduto in noi e 
hanno apprezzato il gioco. 


TGM: Quanto della vostra esperienza 
personale è finita nel gioco? 

V: Molto, a essere onesti. Ho passato 
Un paio di periodi piuttosto intensi 
durante la mia vita, pieni di ansia e 
crisi esistenziali, e alcuni di questi sono 
dipesi dall'assurdità e dall'arbitrarietà 
della vita stessa. Volevo esplorare 
queste situazioni dal punto di vista di 


“Fez senza dubbio è stato 
un’ispirazione enorme parlando di 
stile.” 


personaggi differenti (prevalentemente 
Everett e The Kid) e capire come 
ciascuno reagisce differentemente 

ai problemi. La teoria del multiverso 
riguarda MOLTO anche l'impatto 
emotivo e mi sembra che questo 
aspetto non sia stato preso abbastanza 
in considerazione altrove, perciò è stato 
un esperimento interessante. 


TGM: Il vostro gioco consente di 
passare istantaneamente da un 
universo all’altro: quanto è stato 
complicato implementare questa 
feature? Alcuni grossi titoli hanno 
pompato parecchio su questo 
aspetto, parlando di caratteristica 
consentita solo da hardware next- 
gen. 

A: Non è stato molto complesso! Ci 
vuole solo un po' di furbizia nella 
programmazione e si può fare. Abbiamo 
sfruttato delle funzionalità di Game 
Studio 2. La parte peggiore, o forse solo 
la più tediosa, è stata il dover disegnare 
fondamentalmente due versioni di tutti 
gli stage utilizzando la pixel art per far 
avvertire ogni singolo passaggio quanto 
più indolore, ma abbiamo imparato un 
paio di trucchetti durante la lavorazione 
che ci hanno reso il lavoro più facile. 

Ah, è poi c'è la magia del multiverso, 
ovviamente. 


TGM: Mi è piaciuto moltissimo il 
personaggio di Everett: come avete 
costruito la sua personalità? 

V: Grazie! Everett è un casino di pezzi 
differenti provenienti da personaggi con 
allineamento caotico. Rick Sanchez è 
stato senza ombra di dubbio il punto di 
partenza, ma col tempo ha sviluppato 
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“Probabilmente conosci almeno un 
paio di giochi creati in Cile senza 
sapere che provengono da qui.” 


un ironia piuttosto vicina a quella 
assurda di alcuni cartoni, insieme ad 
abbondanti dosi di impertinenza e 
sarcasmo che ho usato per modellare 

il suo atteggiamento. Mi piacciono i 
personaggi stravaganti, ma all'inizio 
sembrava troppo formale e questo 
finiva per impedire al giocatore di 
avvertirlo davvero vicino, così ho dovuto 
modificare un po' il suo modo di 
comunicare per sistemare le cose (oltre 
a donargli un paio di Converse che 
hanno senza dubbio contribuito). 


TGM: Domanda ormai ricorrente: 
com'è la vita di uno sviluppatore 
indipendente in Cile? Noi europei 
non entriamo spesso in contatto con 
titoli indie sviluppati in Cile o più in 
generale in Sud America. 

A: Probabilmente invece conosci 
almeno un paio di giochi creati in Cile 
senza sapere che provengono da qui. 
Rock of Ages, ad esempio, viene dal 
nostro bellissimo paese, e ce ne sono 
altri all'orizzonte. Ad esempio siamo 
felici per i nostri amici di Octeto Sudios 
che stanno sviluppando Sky Oceans e di 
Bura che sta completando Lone Gone 
Days. Stiamo riuscendo a costruire una 
community affiatata e diamo tutti il 
nostro meglio. Ci sono anche un paio di 


riferimenti ad altri giochi cileni sparsi in 
What Lies in the MUltiverse! 


TGM: Visto che resistiamo come 
rivista cartacea, siamo curiosi: 
com'è la situazione delle riviste di 
videogiochi in Cile? 

A: Purtroppo è un formato morente 
qui da noi. Sono cresciuto con le riviste 
cartacee, solo sentirle nominare mi 

fa scattare la nostalgia. Non sarei uno 
sviluppatore senza l'aiuto di chi negli 
anni ha scritto di videogiochi e di come 
vengono realizzati. 


Everett sembrava un tipo troppo 
formale, prima di indossare un paio 
di Converse. 


TGM: Cosa avete in serbo per il 
futuro? 

A: Ah, difficile saperlo, ma l'obiettivo è 
quello di continuare a realizzare giochi 
con una forte e profonda componente 
narrativa, e che siano anche divertenti 
da giocare. Il sogno è questo. 

V: Convincere la gente a comprare 

il nostro gioco così da non morire di 
fame, principalmente! 


TGM: Prima di salutarci, volete dire 
qualcosa ai lettori italiani? 

V: Grazie per aver letto quest'intervista! 
E non preoccupatevi, non farò battute 
su Mario! Spero solo di poter visitare 

il vostro magnifico paese prima o poi. 
Quello per me sarebbe davvero un 
grande sogno che diventa realtà! <3 

A: Amo l’Italia, davvero, e non vedo l'ora 
di poterla visitare. AI di là questi facili 
commenti, però, voglio dirvi che se 
volete realizzare i vostri sogni, provateci 
senza sosta, ancora e ancora, siate 
realisti e con ogni probabilità riuscirete 
a raggiungere qualunque risultato 
abbiate in testa. 

Grazie per averci ascoltato raccontare 
alcuni pezzi di What Lies in the 
Multiverse e spero che a questo punto 
siate interessati anche ai nostri prossimi 
progetti. O 
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